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Annexe I
Protocole expérimental



Protocole expérimental

De manière à realiser notre expérimentation dans un cadre clairement défini, nous avons élaboré

un protocole expérimental quiprécise les difiérents éléments qui entrent en compte dans notre

observation :

Public observé : élèves de CP dans 3 classes (et 3 élèves de CEI)

o Bronvaux zone rurale
. Rombas Zone sensible
I Mondelange ZEP

Les catégories sont crées et attribuées aux écoles par le Ministère de l'Education Nationale en

fo nc ti onâe cri t è re s s o ci o -p rofe s s i onne I s de s e nfant s fr é qu e ntant l' é co I e -

Cédéroms proposés :
Voyage intàractif au Pays des Maf&s, (collecti on Lapin Malin et ses amis,6-7 ans, 1997,TLc-Edusoft)

lâpfrends à iatculer, (collection Nathan Premiers apprentissages, 5-7 ans, 1998, Havas

Interactive)
Adibou 2 (6-7 ans CP, 1998, Coktel)

Conditions expérimentales :
.} Bronvaux:

Observation de l0 enfants par groupe de 2

utilisant Voyage au Pays des Maths
2 séances de 45 minutes Par grouPe

a Rombas:
Observation de 6 enfants par groupe de 2
IJtilisarrt J' ap p r e nd s à c a I cu I e r
2 séances de 45 minutes Par groupe

a Mondelange:
Observation de 6 enfants par groupe de 2

{Jtilisant Voyage au Pays des Maths €rJ'apprends à calculer

2 séances de lh30 Par grouPe

t Bronvaux:
Observation de 9 enfants par groupe de 3

UtllisantAdibou
I séance de 30 minutes Par glouPe

Observation de 3 enfants de CEI réunis en un groupe

l,,Jtllisant Adibou
I séance de 30 minute

Ce dernier échantillonnage sert à vérifer deux hypothèses en particulier :
- les CP ne prennent pas cela pour du ieu
- ce qui est exercice peut devenirieu si enfants dominent actions àfaire (cf. Piaget)

Total :27 heures d'observations avec 26 enfants.

prise de notes et enregistrement puis décryptage de chaque séance (les retranscriptions figurent

en annexe 3).

[æs enfants observés se sont tous déjà servi au moins I fois d'un ordinateur en classe.

Dont certâins régulièrement deux heures tous les 15 jours (Mondelange), d'autres frâluemment

(Bronvaux). Certains enfants ont des ordinateurs chez eux et disent s'en servir pourjouer.



Annexe 2
Guide d'entretien



Guide d'entretien

Les représentations sociales de I'ordinateur

Questions à I'enfant
I Est-ce que tu as déjà utilisé un ordinateur, quand, ou ?
r Qu'as-tu pense ? Racontes-moi !
. Tu as déjà utilisé un ordinateur à l'école ?
r Qu'est-ce que tu en penses ?
. À ton avis, qu'est-cÆ que ton maître (maîtesse) en pense ?
r I ton avis, qu'est-ce que ton papa et ta maman en pensent ?
r I ton avis, l;ordinateur sert àtravailler ou à jouer ? Pourquoi ?
' Et ton maître (maîtresse), quand tu es à I'ordinateur, il pense que tu joues ou que tu

travailles ?
r Et tes parents ?

On cherche ici à savoir à ce que les enfants imaginent que les adukes pensent afn d'identifier ce qui

dans les représentations des 1nfants ist tié à làur propre construction (par l'intermédiaire de leur

environnement (autres enfonts,"adultes, médias...) ei ce qui est lié à ce qu'ils pensent que l'adulte

enquêteur ou les adultes de son entourage attendent comme discours de sa part'

Les représentations sociales du jeu dans I'enseignement

Questions à I'enfant
' Tu peux m'expliquo ce que ça veut dire < jouer >?
r Est-ce qu'en classe, on joue ?
. Quand ?
r Comment ça se passe ?
r Qu'est-ce qu'il fait ton maître pendant ce temps-là ? (rôle)

Le but est ici de voir quelle signiication le ieu a pour les enfants eux-mêntes afin de la meltre en

perspective anec les définitions théoriques.

a

a

I

a

Qu'est-ce que c'est le contraire de jouer ?

Pourquoi ?
Est-ce que l'on apprend quelque chose en jouant
Ouoi ?

à I'ecole ?



Les enfants vivent-ils les situations des cédéroms comme du jeu ?

Questions à I'enfant
r Qu'es-tu en train de faire ?

( jouer ou travailler ? si Ia ré1nnse de l'enfant n'est W spontanée)
' Pourquoi ?
r Qu'est-ce qui change par rapport à un jeu/un travail ? >> selon la réporce dc I'enfant
r Qu'est-ce qui s€ p{$se quand tu donnes une réponse qui n'est pas celle que le

cédérom veut avoir ?
' Est-ce que tu dirais que c'est une faute ?, Est-ce que c'est une faute comme celles

que hr fais parfois en ecrivant dans ton cahier, par exemple ? ...
. Est-ce que c'est diftrent si ton maître est près detoi et regardes ce que tu fais ?
r Est-ce que tu préferes être seul ou avec ton maître ? Racontes-moi pourquoi ?
r Racontes-moi ce qui se passe quand tu donnes une reiponse juste ?
. Et la tu préftres être seul ou avec ton maître ?

Observation de l'enfant
o Les signes extérieurs du jeu ne sont pas nécessairement significatifs d'une attitude

ludique mais peuvent servir, le cas échéant, à confirmer, de I'extérieur, la réponse de
I'enfant.

Il s'agit de relever des signes (attitude (aisance/crainte), comportements, positions, discours) émis par
I'enfant lors de I'utilisation ùt produit.

o L'enfant a-t-il conscience du fait que les conséquences de ses actions restent
internes au monde ludique ?

o Comment exploite-t-il ce caractère simulatoire ?
o Une fois qu'on lui a montré ce caractère simulatoire, tente-t-il alors des stratégies

diftrentes parce qu'il peut renouveler ses réponse ?
o Après observation, le faire formuler ses stratégies.

Observation d'enfants plus âgés utilisant les produits
o Le but, ici est de voir si le fait de dominer la réponse, peut leur faire adopter une

attitude ludique liée au jeu d'exercice (pour le simple plaisir d'y arriver) même si,
on est pas face à une structure réellement ludique ?



Le rapport à I'ordinaleur en tant qu'objet

Questions à I'enfant
r Est-ce que c'est pareil de te servir d'un ordinatzur et de lire un liwe ? Pourquoi ?
. Et de te servir d'un ordinateur et de jouer avec un jouet ? Pourquoi ?
r Qu'est-ce qui change quand tu utilises un cédérom par rapport à un liwe d'école ?

La question est volontairement très large ici dans la mesure où elle ne doit pas induire une réponse en
particulier et les réponses obtenues nourriront très probablement d'autres hypothèses théoriques, en les
confrmant ou les inJirmant.
L'observateur complétera donc ses questions en fonction de Ia direction vers laquelle s'oriente la
réponse de I'enfant.

Obseryafiou de I'enfant
o Quel type d'action l'enfant a-t-il? (toucher de l'écran...)
o L'enfant utilise-t-il spontanément ces possibilités offertes par le support pour faire

des tentatives, construire des hypothèses ?
o Au cours de ses actions, le faire formuler ce qu'il fait.
o La prise de contact physique est-elle immédiate ou I'enfant a-t-il une certaine

méfiance vis à vis de l'objet ?
o Quel type de reaction s'instaure-t-il? (réactions ( anarchiques >, enchaînements

d'actions désorganisees ou au contraire réaction très posée, d'apparence
raisonnée...)

Evidemment, I'observateur n'interviendtq pas dans ce premier contact de I'enfant à
I'ordinateur.

o Au cours de l'utilisatiorq l'enfant a-t-il un contact particulier avec l'un ou l'autre des
périphériques ?

o (ex: l'enfant pourrait toucher l'écran en désignant certains des éléments qui y sont
représentés...)

o Que dit-il spontanément du contact avec I'ordinateur et ses périphériques?
o Quel type de discours et d'échange a lieu entre les enfants ?

Multiplicité des canaax

Questions à I'enfant
' Qu'est-ce que tu trouves le plus facile à comprendre? t>, << La voix, le sorq les

dessins, les animations ?...
. Le fait d'écouter €t de regarder en même temps, est-ce que cela t'aide à mieux

ou es-ce que cela te gêne pour comprendre ?



Observation des réactions de I'enfant
o Quel type de canal semble-t-il utiliser de façon privilégiée ?
Le s vé riJi c at i ons né ce ss ai re s se ron t effe ctu ée s.

Navigation

Questions à l'enfant
r En cliquant là; est-ce que tu savais quel genre d'activités tu aurais à faire ? Ou était-

ce par hasard ?
r Pourquoi as-tu cliqué à cet endroit ?

Observation des réactions de I'enfant
o Comment navigue-t-il dans le cédérom ? Son parcours est-il hasardeux ou

réfléchi ?...
. Quel type de parcours emprunte-t-il ?
o Choisit-il une forme de progression linéaire ?
o Ou au contraire, utilise-t-il la possibilité quand elle lui est offerte de passer

transversalement de modules en modules ?

Læs questions sont ici posees à des moments specifiques, lorsque I'enfant par exemple, choisit un module
plutôt qu'un autre.

Réversibilité des parcours

Observation de l'enfant
o L'enfant utilise-t-il beaucoup la possibilité de revenir sur son action précédente ?
o Dans quelles circonstances ?
o Suite à quel type de réaction de I'outil ?...

Dans I'ensemble de I'expérimentation, les questions seront posées au moment opportun,
I'ordre dans lesquelles elles seront posées poura varier et I'observation aura lieu tout au
long des séance de test.
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Ecole Michel Berger

de Mondelange

Zone d' Education Prioritaire
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Premières séances de test
avec le cédérom

J'apprends à calculer



I I

Nicolas,6 ans et demi et Laura, 7 ans
Désignés par leur enseignante comme ayant un très bon niveau en mathématiques

OsssRverEUR : - Est-ce que vous avez déjà utilisé un ordinateur ?
Ntcot-Rs : - Oui.
OSSBRvRTEuR : - Tous les deux ?
Ntcoles et Leune: - Oui.
OsssRverEUR : - Où ça ?
Ntcotes . - Ben, mon ordinateur il est là-bas tout au fond.
OssrRverEUR : - Donc ici, à l'école ?
Nlcoles : - Oui.
OgspRverEUR : - Et à la maison, vous en avez un ?
Nlcoles : - Ouais, moi j'en ai un. J'ai un wai comme celui-là.
Leune '. - Moi j'en ai pas.
OgsBRvereuR : - Qu'est-ce que vous pensez du fait d'utiliser un ordinateur à

l'école ?
Ntcolas : - Euh.. . On pense que c'est très bien.
OssrRverEr.JR : - Et toi Laura?
Launa: - Moi aussi.
OSSBRvITEUR : - Et à votre avis, qu'en pense votre maîtresse ?
NlcorRs : - Euh, moi je sais pas parce qu'elle nous le dit pas.
OeSBRvRTELTR : - Et vous n'avez pas une petite idée ?
Ntcoles et LeuRa : - Non.
OsspRverELtR '. - Et vos parents, qu'est-ce qu'ils disent quand vous leur racontez

que vous utilisez l'ordinateur à l'école ?
Ntcores: -Trèsbien.
OsspRverELtR : - Et toi, Laura?
Lnuna'. - Ouais.
OssBnverEUR: -Pourquoi ?
Nlcores '. - Parce que si on leur dit qu'on afait Atout CIic et qu'on a réussi

en français et en math et tout, ben après ils sont très contents.
OSSrRvRTEUR: - Et à votre avis, I'ordinateur, ça sert àtravailler ou à jouer ?
Nlcolas: -Atravailler
Ler;na: - Oui.
OnSBRvRTEUR : - Ça ne sert qu'à travailler ?
Ntcor-es '. - Non, un peu à jouer.
OgsBRvRtguR : - Mais ce à quoi cela sert le plus, c'est à travailler ou à jouer ?
Ntcoles: - Atravailler.
OeSnRvRTEUR : - Et pourtoi, Laura ?
Lnuna: - Aussi.
OgseRvRtsuR : - Et votre maîtresse, quand elle vous envoie en salle

informatique, elle pense que vous allez jouer ou que vous allez
travailler ?

Ntcoles : - Travailler, parce qu'elle nous le dit tout le temps . < [l faut
travailler sur I'ordinateur D.

Leuna: - Ouais.
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OsssRverEUR : - Et vos parents, ils pensent que vous travalllez ou que vous
jouez quand vous utilisez I'ordinateur à l'école ?

Nrcor.es
OespRverELrR : - Toi, Nicolas, ils pensent que tu travailles ?
NtcoI-Rs : - Oui.
Laune: - Moi aussi.
OessRvRTEttR : - Et qu'est-ce que vous avez pensé le jour où vous avez pour la

première fois utilisé un ordinateur ?
Ntcor.es: - Ben, on a pas trop I'habitude mais on pense que c'est quand

même un peu bien.
OsssRvRrsr.rR : - Vous aviez trouvé que c'était difÏicile...
Nlcores : - Non.
OeseRvarELrR : -Et d'utiliser la souris... ?
NIcor-as '. - Si, c'était un peu difïicile...
Launa
Ntcot-Rs : - ... mais maintenant çava, on a l'habitude un peu.
OsssRverEUR : - Ça ne vous a pas fait peur ?
NIcorRs et LRune : - Non.
A leur ton, on les sent un peu étonnés de cette question. II n'y aurait pas lieu d'avoir
peur.
OesgRvaTEUR : - Est-ce que c'est la même chose d'utiliser un ordinateur et un

liwe ?
NIcoLRs '. - Ben, sur I'ordinateur on peut lire si an a Atout CIic, mais

autrement on peut pas lire mais autrement c'est la même chose.
OSSSRvRTEUR : - C'est la même chose ?
Nrcoles et LAURA: - Oui.
OgssRvRTELtR '. - Est-ce qu'il y a des choses qu'on peut faire sur l'ordinateur

qu'on ne peut pas faire avec un livre ?
Nicolas et Lantra ne savent pas quoi répondre, ils semblent ne pas avoir compris la
question-
OeseRvarELlR '. - Par exemple, quand tu utilises Atout CIic, e*.-ce qu'il y a des

choses que tu peux faire que tu ne peux pas faire avec un liwe ?
Nlcoles : - Oui.
OssenvRTEUR
Ntcoles : - Ben, s'il y ala lecture dans le liwe et il y a le français, ben on

peut pas faire le français dans le liwe.
OgsgRvRrruR : - Qu'est-ce que tu veux dire par < faire le français > ?
Nrcoles
OeSBRvRTEUR : - Et toi, Laura, tu penses la même chose que Nicolas ou tu as

une autre idée ?
Letna
OgspRvetguR : - Quand il vous arrive de jouer en utilisant l'ordinateur, est-ce

que vous trouvez que c'est un jouet I'ordinateur ?
Nlcoles : - Non.
OespRverELtR: -Pourquoi?
Laune '. - Parce que I'ordinateur, c'est pas fait pour jouer.
Ntcoles, : C'est fait pour se promener partout mais c'est pas fait pour

JOUer.
OSSrRvRTELIR : - C'est pas un jouet, I'ordinateur ?
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Nicolas et Inura font un signe négatif de Ia tête.
OgseRvatn-n : - Et qu'est-ce que cela veut dire, jouer ? Si vous aviez à

expliquer ce que c'est que jouer à votre petit frère ou votre petite
sæur, qu'est-ce que vous diriez ?

Nicolas ne sait pas quoi répondre.
OgssRverEUR : - Et pour toi, Laura ? Jouer, c'est quoi ?
Leunn: - Ben, quand on prend quelque chose et qu'on a envie dejouer.
OsssRverilrR'. - Ettoi, Nicolas ?
Ntcoles: - Moi, c'est la même chose, quand on prend quelque chose et

qu'on a envie de jouer.
OBssRverEtlR : - En classe, ça vous arrive de jouer ?
Nlcores : - Non, pas très souvent. Ça nous arrive, oui, quand il y a les

dessins.
OeseRverELtR : - C'est tout, juste quand vous faites du dessin ?
Ntcoles : - Ben ouais, là je me rappelle plus mais je crois que c'est juste

pour faire du dessin.
Latrna . - Ouais.
OnspRvarelR : - Et c'est quoi le contraire de jouer ?
NlcoLes: -C'esttravailler.
OsspRverELIR : - Tu dirais quoi, toi, Laura?
Launa
OgsBRvRtptlR : - Et est-ce que si on joue à l'école, on peut apprendre quelque

chose en même temps ?
Ler-ne: - Non.
Nrcores : - Oui.
OsseRverEUR : -Laura, toi tu penses que non. Pourquoi ?
Leune

pas travailler.
OssrRverELtR : - On ne peut pas faire les deux choses en même temps ?
Leune: - Non.
OgspRvanpuR : - Ncolas, toi tu pensais qu'oui ?
NtcoLes : - Oui.
OsseRverEUR
Ntcor.es
OsseRveTEUR : - Est-ce qu'on peut jouer et apprendre en même temps ?
NIcorRs : - Oui.
OssBRverEUR : - Tu as un exemple.
NrcoLes

apprendre avec lejeu.
OassRverEUR : - Tu as un exemple de jeu qui permet d'apprendre ?
Nlcoles : - Non.
L'observateur met Ie cédérom dans Ie lecteur de I'ordinateur.
Nrcolas
OgsgRvRtpuR : - Tu dirais quoi, toi ?
Nrcol-Rs
OespRvRTEuR: - Pourquoi ?
NlcotRs: - Parce que j'me suis dit < quand même, un cédérom, ça a pin

l 'air d'un jeu ,.
Nlcolns à Lnuna : - Tu penses quoi, toi ?
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On entend le son qui accompaqfe l'ouverture de I'environnement Il'indows :
NrcoI-Rs : - Je savais bien que c'était du travail.
NIcoLas, tout bas: - Je sais que c'est du travail.

Le cédÉrom dtémarre et le premier écran avec I'ours et le pingouin apparaît. Ilfaut à ce
moment cliquer sur une zone où il est indiqué < clique ici l pour que I'écran où I'enfant
s' ide ntifi e apparai sse.
OSSpRvRTEUR : - Je vous laisse faire.
NlcoLes
Nicolas a Iu I'indication.
Lorsque l'animation qui précède I'écran d'identification commence les enfants rient...
Leune
Elle répète ce que I'ours a dit. Cela semble I'étonner.
Nicolas comprend tout de saite qu'il faut taper son nom. Il se sert du clavier sans
aucune dfficwlté pour Ie faire. Laura inscrit également son nom à la suite de celui de
Nicolas.
Nicolos trouve seul qu'ilfaut dppuyer sur OK car il lit les indications écrites qui sont à
l'écran.
L'écran du sommaire apparaît.
Ntcoles : - Il faut choisir le jeu qui nous plaît.
Leuna à Nlcoles : - Tu veux faire quoi, toi ?
Mcor-cs '. - Moi je veux faire ça" je veux faire ça.
Nicolas clique vr < peindre par les nombres v.
Ntcores . - On va faire de la peinture.
Lnune
Ntcou.s : - Donc...
Lanne '. - Ah ouais, je sais. Il faut qu'il fait 0.
Nlcoles : - Ah ouais, je sais. 0*0:0. Là c'est marqué 0, donc il faut

colorier là, 0.
Nicolas trouve tout de suite qu'ilfaut d'abord cliquer sar le pot de peinture et ensuite
sar Ia zone à remplir.
Nicolas et Laurq donnent les bonnes réponses et à chaque fois qu'une zone se remplit
les enfants s'exclqment < ah ! ! ! D.
Ntcoles . - C'est un jeu qu'elle a fait.
OnsrRvetslrR : - C'est un jeu ?
NIcoI-Rs '. - Non, c'est du travail quand même parce que la peinture c'est

pour peindre, c'est pas pourjouer.
OsspRverEUR : - Mais tout à I'heure tu disais que quand tu faisais du dessin à

l'école, c'était du jeu.
NICoLAS
OsseRvRTEuR: - Alors là" c'est quoi ?
Nrcolns
Les autres enfants qui sont dans Ia salle informatique sont avec un enseignant. IIs
doivent taper un texte sur un logiciel de traitement de texle. Attirés par notre activité, ils
viennent par moments nous observer.
Ntcolns : - Ils sont jaloux, les autres.
OesERvnrELrR : - Pourquoi est-ce qu'ils sont jaloux ?
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NlcoLRs . - Ben, parce que c'est bien...
Lnune , : 

Eux, ils sont en train de travailler et nous on est en train de

JOUer.
OsspRverEUR : - Pour avoir un autre dessin à peindre, qu'est-ce qu'il faut faire ?
Nrcolns
OSSSRvRTEUR: - Tu crois ?
Nlcoles . - Ah, non, il faut cliquer sur les flèches là. Il faut cliquer par là ?
OsssRverEUR
NIcor.es et LeuRe : - Ouais.
Un nouveau dessin est apparu. Les enfants contimtent.
OesgRverEIR : - Tu comptes sur tes doigts, Nicolas ?
Ler-ne

qu'après tu peux te planter...
Nlcoles:  -Oh!
OesBRverEUR '. - Qu'est-ce qui s'est passé ?
Leune
OeseRverEUR: - Comment le sais-tu ?
NIcoLAS : - Parce que ça a pas pris la peinture.
Lnuner enmême temps:

- Ça a pas mis en couleur.
Leuna
NIcoLes : - Pourtant, c'estjuste, non ? 1,2,3...
Ler-ne: - Non, Nicolas, il y a moins.
Ntcor-ls : - Ah ouais. 8-3...
Nicolas donne Ia bonne réponse.
Leune: - Ouais.
OessRverEUR : - Et, qu'est-ce qui s'était passé quand tu t'étais trompé ?
Ntcores : - Il s'était passé qu'il y avait pas de peinture, c'était blanc.
OsspRvarEUR '. - Est-ce que c'était grave ou pas ?
Nlcores '. - C'était pas grave parce qu'il nous avait pas dit que c'était faux,

il avait laissé comme ça.
OeseRvarELtR : - Mais toi tu savais quand même que c'était faux ?
NIcoLRs : - Oui.
Le signal de Ia mauvaise réponse n'est pas pris comme une sanction et pourtant il
semble ici nffisamment clair pour que les enfants comprennent que Ia réponse n'était
pas Ia bonne. La mauvaise réponse n'est pas culpabilisante.
OsspRvRTEI"rR : - E! si tu t'étais trompé dans un travail à l'école, cela aurait été

moins grave ou plus grave ?
NrcoI-Rs '. - Je crois que c'est plus grave.
OsssRvRTELrR: -Al'école?
Ntcoles:  -Oui . . .unpeu.
Après quelques dessins < coloriés y, Nicolas demande de lui-même à changer d'aclivité.
NtcoI-Rs : - On pourrait pas retourner au début où qu'on était, après on fait

un autre jeu ?
L'observateur lui explique comment retourner au sommaire.
Leuna
OssrRverEUR : - <r C'est bien les jeux là ? > Donc ce sont des jeux, ce n'est pas

du travail ?
Leune: - Ouais.
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Ntcoles : - Bon, qu'est-ce que tu veux ? On prend le numérolà ?
Lnune '. - Quoi ?
Nrcor-Rs
Lnune
NtcoLes : - Ouaig plutôt celui-là.
OsspRverELtR : - Comment faites-vous pour choisir, ici? Vous savez ce que ça

va être' ou vous choisissez au hasard ?
LeuRa: - Au hasard.
OgsgRvetguR : - Pourquoi as-tu choisi ça, à cause du petit dessin ?
Ntcorns : - Non, on prend parce que c'est bien et dès qu'on voit ça, on

croit que c'est très bien, et que...
OesrnverEuR : - Grâce au dessin ?
Ntcores: -Ouais,ledessin.
Les enfants cliquent sur < puzzle *
Ntcores . - Qu'est-ce qu'on fait ?
Lnnna
Ntcolas
Leuna : - Ah ! Nicolas, tu vois là tu calcules et tu poses lapièce.7+2..
Nlcores '. - Où t'as vu2? Ah, là !
Leuna -7+2,çafaft9, c'esttoutfacile....
Nrcores
Lenna
Nicolas clique sur Ia pièce en gardant Ie doigt appuyé nr le bouton gauche de Ia souris
afin de Ia glisser et Ia place au bon endroit- Une nouvelle pièce apparaît.
Ler.ne: - T'as vu... !
Inura a induit le fait qu'une nouvelle pièce apparaîtra dès que celle ffichée sera
placée.
Nicolas, Iui a compris comment ilfallait placer Ia pièce sur Ie puzzle.
Nlcoles à I'observateur'.

- On a le droit de compter sur ses doigts, non ?
OesBRvarilR '. - Oui, on peut faire comme on veut pour savoir quoi répondre.
Les enfants finissent ce premier Wzzle et décident d'en faire un autre. IIs trouvent tout
de site qu'il faut cliquer sur une des flèches qui se trouvent en haut à droite et à
gauche.
NtcoLRs : - On est embêté... Parce que c'est marqué neuf et il y a pas...
OgspRvereuR : - II n'y a pas quoi ?
Leune: - Il y apas d'autre nombre.
OgsgRvRtsuR : - Comment on pourrait faire ?
Nlcolas '. - Ah ouais, j'ai une idée. Eh ben 5+4 ça fait 9 et ben le 9, on va

le mettre là.
Nicolas a lâché trop tôt le bouton de la souris et la pièce à placer change.
OgsBRvRtguR : - Vous pouvez continuer cette activité ou retourner au sommaire

pour en choisir une autre.
Nlcor.es : - Moi, je préfere ça.
OssgRverEUR : - Tu préferes quoi ?
NtcoLRs : - Sommaire, je préfere au sommaire.
OgsgRvRTELlR : - Et puis vous pouvez aussi changer de niveau. Li on était au

niveau le plus facile...
Nlcolas
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OgsnRvetsuR : - Vous pouvez choisir aussi les niveaux ( moyen D ou
< difficile >.

NIcoLRs . - Difficile, je veux faire.
Lnune'. - Oh, pas moi !
Nlcor.Rs
OsspRvarELlR: -Mettez-vous d'accord.
NtcoLas
L'observateur quitte le cédérom afin de revenir à I'écran où les enfants doivent
s'identifier artn qu'ils puissent sélectionner Ie niveau dfficile.
Ntcoms : - C'est la même ?
OesnRverEUR : - Oui, ce sont les mêmes activités mais en plus difficile.
Ler-ne '. - On prend quoi, Nicolas ? Le canard. ..
Ntcoles : - Non, c'est trop dur... Ça c'est à partir de I an...
OsspRverEUR : - Tu crois que le I veut dire ça ?
Ntcoles : - Oui, je crois.
L'observateur explique qu'il s'agit simplement de nombres permettant d'identifier les
activités.
Leuna '. - Ouais, c'est vrai, c'est pas parce qu'il y a I que c'est pour 1 an,

hein !
Mcolas clique alors sur < additionfacile >.
Nrcores

pas ... Où qu'on dit, qu'on recommence la consigne, là ?
L'observateur lui montre I'icône < montre moi x
Laura clique.
Leune: - Ah, ouais, l*1, tu dois faire combien que ça fait.
Les enfants observent la démonstration.
Laura reste un moment wns rienfaire.
Ntcores : - Bon, je viens, je le fais.
OgssRverEUR : - Tu ne veux pas le faire, Laura?
Inura, timidement: - Non. Ça fait pas 12.
Laura cède Ia place à Nicolas sans dfficalté- Visiblement, elle ne sait pas comment
procéder et ne manifeste pas l'envie de chercher, quitte à cliquer au hasard
NlcorRs : - Mais si, ça fait 12 t Ie sais que ça fait 12.
Les enfants sont face à une addition ou à une soustraction dont les termes sont
représentés par deux collections d'objets. IIs doivent donner Ia réponse de l'opëration
sous Ia forme d'une collection qu'ils constitueront en puisant dans un réserve d'objets
disponibles au bas de l'écran.
Ler-ne '. - Mais où qu'on voit qu'on fait 6 ?
L'observateur explique aux enfants qu'ils doivent déplacer les objets vers Ia case
encore vide-
Nlcoles : - Oh, c'est difficile !
Leuna: - C'est difficile.
OsssnvRTEuR : - C'est diffrcile ?
Ntcoles : - Ouais, celui qui était avant, ben c'était mieux.
Les enfants trouvent très petites les zones sensibles qui permettent de sélectionner un
objet à déplacer.
Laura touche I'écran cmec son doigt afin de dénombrer les objets des collections puis
déplace une à une des carottes vers la cqse vide.
Lnuna
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NtcoLes '. - Tu préferes plus facile ou quoi ?
LnuRa
Nrcor-ns
OssgRveTEUR : - Maintenant, cherche où tu dois cliquer pour indiquer que tu as

donné le nombre que tu penses être le bon.
NrcolRs
OgsgRvetguR: - Tu n'avais pas vu que cela clignotait ?
Ler-ne: - Si.
La situation de cette activité terminée, I'observateurdit aux enfants qu'ils ont la
possibilité de changer d'activité et/ou de niveau.
Mcor.Rs : - Comment on fait maintenant pour faire moyen ?
OgseRverEUR: - Tu veux choisir le niveau moyen ?
Nlcores : - Ouais. J'propose, hein...
OsspRvarEUR : - Pourquoi veux-tu aller au niveau moyen ?
NtcoLas '. - Parce que diffrcile, c'est difficile.
OsseRverEUR : - Est-ce que tu voulais en faire un autre ?
Leuna : - Non.
OgspRverEUR '. - Vous voulezfaire le même ?
NIcoLRs : - J'veux faire un autre ?
OessRverEUR '. - Un autre quoi ?
Nrcolas
OssBRverEUR '. - Tu peux m'expliquer pourquoi tu veux changer ?
NIcorRs: - Parce que là on comprend quand même, mais c'est un peu

diffrcile.
OessRveTET,R
Nicolas et Laura ne répondent pas.
OgsrRvRTEItR '. - Vous auriezpréféré que cela soit de gros objets ?
Lerina: - Oui.
Nlcoles: -Non.
L'observateur quitte Ie logiciel pour I'ouwir à nouveau afin de sélectionner le niveau
moyen.
Nrcotes
Laune . - On n'a pas fait celui-là et celui-là. Les deux, on n'a pas fait.
NlcoLRs : - On fait celuiJi alors.
Nicolas clique sr < addition et soustraction v.
Ntcoles '. - Ah, j'aime bien ça !
NIcoLes : - 5-1, ça fait 4.
Lnrlne : - Berç s'il y a pas le 4...
Ntcotes . - Si, il est là.
Lmrne: - Où ça ?
Ntcoras : - Là, avec 1e..., là.
Lnuna
Les nombres sont inscrits sur des représentations de ballons qui se déplacent dans une
case et qui, par des ffits de superposition se cachent parfois les uns les autres.
Nrcoles
Lnuna
Nicolas clique sur Ia bonne réponse.
OgseRvRtgt-lR : - Alors, c'est un jeu, là ?
Nlcoles '. - Euh- oui.
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Launa: - Ouais.
Nlcolas

a I'impression.
OesBRverEUR : - Quand on a I'impression ?
NICoLAS '. - Ouais, mais c'est quand même un peu travailler, mais quand on

voit ça, on dirait que c'est jouer...parce que c'est rigolo.
OgsBRverEUR: - Et pourquoi tu dis : << c'est un peu du travail > ? Parce que

c'est diffrcile ?
Nlcoles : - Non, c'est pas diffïcile, c'est pas de travail, c'est du jouer.
Lnune '. - Allez, Nicolas, c'est à toi de jouer, maintenant !
NtcoLRs : - Alors, 8-6, ça fait...
Leune: - 2. Çafait2.
OgspRvRteuR : - Comment tu sais que c'est 2 ?
Leune : - Il y en a plus que 2, il y a les autres, ils sont barrés.
Nicolas, Iui, compte sur ses doigts pour calculer 8-6.
Nlcotes'. - Ouais, j'aigagné.
Laura, lors de la situation suivqnte doit additionner deux nombres. EIIe compte sur ses
doigts et clique sur un ballon sur lequel est inscrit un nombre.
Nrcores
Leune : - Ben oui, j'ai compté.
Inurq dénombre aussi en visant I'ëcran cwec son doig!.
OesrRveTErR : - Pourtoi, pats pour moi ni pour ta maîtresse, mais pour toi, c'est

du jeu ou du travail ?
Ntcoras : - Pour moi, c'est du jeu.
OespRvRTELtR : - Et tu penses que pour ta maîtresse, ce serait quoi ?
Ntcotes '. - Je sais pas.
OessnverEuR : - Tout à I'heure tu m'as dit que c'était un peu du travail ?
Ntcores : - Oui, mais maintenant je crois pas que c'est du travail parce que

le jeu a commencé, alors j'ai un peu I'habitude, alors maintenant
je crois que c'est du jeu.

OssBnverEUR: - Même si c'est un peu difiicile.
NtcorRs '. - C'est pas difficile.
OesenverEuR : - Tout à I'heure, quand tu disais que c'était un peu diffrcile, avec

les carottes, est-ce que c'était du jeu quand même ?
NIcoLRs : - C'était du jeu quand même, mais qui était diffrcile.
OeseRverEUR : - Le jeu, ça peut &re difficile ?
Nlcoles : - Ouais. Ça anive.
NIcoLRs, après une nouvelle situation réussie .

- C'est trop facile !
Lnune : - Ouais, c'est fastoche !
Ntcoles : - C'est trop facile et tu mets difficile c'est encore plus difficile.
OgsgRvnrpuR : - Qu'est-ce que vous préférez?
NtcoLes : - On sait pas quoi mettre.
Leuna. - Facile. C'est mieux.
NIcoLes : - Non, là c'est encore plus mieux. Si on changerait, admettons le

jeu, qu'on prenne I'autre jeu, ça serait, j'sais pas comment qu'ça
serait mais...

Nicolas pense au niveau dfficile (il est ici au niveau moyen).
OnSSRvRTEI-rR : - On pourrait essayer, non ?
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LAURA: - Allez.
Z bbservateur quitte Ie cédérom pour changer Ie niveau et clique mr le niveau
K expert )).
Nicolas clique sur ( apprendre à soustraire > puis sur << montre moi >.
On annonce qu'il y a x objets et qu'il doit en rester y.
Nicolas clique sur deux objets qui sont mpprimés et pense qu'il a terminé sans
s'étonner de ne pas avoir de retour du logiciel.
NICOLAS: -Atontour.

LAIIRA : - Mais 2, Nicolas,2 | C'est marqvé2.
NIcoLRs '. - Ah, faut qu'il reste 2 pommes ?
Launa: -T'enenlèves...

Nicolas clique sur d'autres pommes pour les supprimer jusqu'à ce qu'il n'en reste phts
que 2.
Leune: - Voilà c'est bon. A mon tour. Bon, où est-ce qu'on appuie

maintenant.
Laura à son tour, dans son impatience à reprendre Ia souris n'attend pas de retour de
l'ordinateur.
NlcoLes : - Borq où est-ce qu'on appuie maintenant ? Ben faut appuyer sur

OIÇ j'crois.
OsspRverEUR : - Pourquoi, est-ce que tu crois ça , Nicolas ?
Ntcores . - Oui, parce qu'il clignote et de toute façon c'est marqué

( OK >, alors... le jeu il est fini.
OeseRverEUR : - Ca vous dirait de faire le même jeu en plus diffrcile ?
L'observateur reprend Ie terme de < jeu >, utilisé par les enfants eùx-mêmes.
Ntcores '. - Otr, non.
Letrne: -Non,non.

OsspRverEUR '. - Non ? Vous n'en avez pas envie ?
Larna etNrcoLAS : -Non.

OsssRvarEUR
NIcoLas : - On voudrait plus facile.
OsspRverEUR : - Le même en plus facile ?
Ntcores : - Oui.
OgseRverEUR: -Pourquoi ?
Ler-ne: - Parce que...c'est plus facile.
NtcoLRs : - Quand c'est plus facile, c'est pour les bébés; quand c'est

moyen, c'est moyeq c'est un peu pour grand et tout diffrcile,
c'est pour plus... tout tout tout grand.

OsspRvRTEuR: - Alors ?
Ntcor.es '. - Li j'crois que nous, il faut faire moyen.
OsssRverEUR : - Donc tu veux rester à ce niveau là ?
Nlcoles : - Ouais. Mais on peut changer quand même de jeu ?
OssgRverEUR : - Oui. Tu cliques sur ( sommaire >.
Ntcoles '. - Maintenant on a I'habitude sur ça, alors maintenant...
Lnuna : - Ouais, c'est trop bien ! Allez, lequel tu prends ?
NrcoLes : - Là.
Lnuna '. - Encore ?
Ntcolns : - Mais oui, mais là c'est moyen. On I'avait fait déjà plus facile.
Lnuna : - Viens, on prend celui-là, on I'a pas fait celui-là, le moyen !
Nrcolns
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Nicolas clique sur < addition.facile >.
Les enfants rient lorsqu'ils voient le pingouin pousser I'ours dans le trou de Ia
banquise.
OssgRvRTEUR : - Laura, qu'est-ce qui t'aide le mieux à comprendre, ce qui est

dessiné, ce qui est écrit, ce qui bouge ou bien ce qu'on entend ?
Launa

qui faut faire.
OnspRvRrgun : - C'est ça qui t'aide le plus ?
Launa : - Oui.
OgseRvanEuR : - Le reste, ça t'aide aussi ?
Leune'. - Un peu.
OsssRveteuR : - Çate gêne le fait qu'il y ait beaucoup de choses différentes ou

non ?
Laune : - Non.
OespRvRTEuR : - Et toi, Nicolas, qu'est-ce qui t'aide le mieux à comprendre ?

C'est ce qu'on entend, ce qu'on voit, ce qui bouge, ce qui est
écrit ?

NtcoLRs : - Ce qu'on voit.
OgsBRverEUR : - Ce qu'on voit comment ?
Nrcoles
OgspRvarEUR : - C'est à dire ces dessins là, ceux que Laura compte, c'est ça ?
Ntcor.es : - Oui.
OsspRverEUR . - Et ce qui bouge, ça t'aide aussi à savoir ce qu'il faut faire ?
Mcoles : - Ouais, ce qui bouge aussi.
OssgRvRTELtR : - Par exemple ?
Ntcoles : - Par exemple, eut4 ce qu'elle est en train de faire Laura avec un

marro(L admettons on sait pas et ben on prend le marron, on le
met dans la case où qui est vide et puis on peut ... on comprend
que c'est juste et que c'est comme ça qu'il faudra faire.

Nicolas décrit ici la manipulaion des représentations possibles.
OssBRverEUR '. - Est-ce que si votre maîtresse était là et qu'elle disait << si vous

avezla bonne réponse du premier coup, je vous mets très bien >,
ça resterait unjeu, pourvous ?

NtcoLes et LAURA : - Ouais.
OssgRvRTEuR: - Pourquoi ?
Ntcoles : - Parce que ce qu'on est en train de faire c'est un jeu et puis

même si on a faux, c'est toujours un jeu. On peut changer de
niveau.

OgsERverELlR : - Et si la maîtresse vous disait < si vous vous trompez trois fois,
je vous mets "pas bien" D, est-ce que ça resterait un jeu ?

Ntcoles . - Pour moi, oui. Pour Laur4je sais pas, mais pour moi, oui.
OessRverEUR
Lnune '. - Je sais pas.
OssgRverEUR : - Et si elle vous disait: < si vous vous trompez trois fois, je

mettrai sur votre bulletin que vous n'avez pas bien travaillé >,
est-ce que cela resterait unjeu ?

Leune : - Là; c'est pas du jeu, là.
Nrcolns
OssERverEUR : - Ca ne serait pas un jeu ?
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Ntcoles: - Si c'est un jeu, mais...
OesBRvnrEUR : - Tu n'aurais pas peur de te tromper ?
Ntcoles - Si,quelquefois.
OesgRvRTEuR : - Mais pas trop ?
Nlcor-es . - Non.
OsssRvaTEUR : - C'est un cédérom de jeu ou de travall ?
Mcoras et LAURA: - De jeu.
L'observateur quitte un instant la salle pour aller voir I'enseignant. Le magnétophone
continue à enregistrer ce qui se dit. Seuls devqnt I'ordinateur, Ies enfants retournent
d'abord au sommaire. Ce qu'ils veulent, en réalité, c'est changer de nivecnt- Ils cliquent
sur différents jeux qu'ils abandonnent immëdiatement parce qu'ils les trouvent
certainement trop dfficiles. Lorsque I'observateur revient, Nicolas lui demande de
changer de niveau.
OssERvaTELtR : - Bon, je vais vous en montrer un autre.
Launa
OgsrRveteuR '. - Pourquoi est-ce que tu crois que c'est du travail ?
Leuna : - Berq parce qu'on vient de jouer un peu sur celui-là, alors...
Ntcor.es '. - Ouais, parce que si on vient de jouer sur celui-là, ça peut pas

être toute la matinée du jeu...
Leune : - Ouais, c'est du travail.
OessRvarELtR : - Tu crois ?
Ntcolas : - Ouais, j'en suis certain. Même si je le connais pas, j'en suis

sur.
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Amandine, 7 ans et Benjaminr T ans
Désignés par leur enseignante comme ayant un niveau moyen en mathématiques

OgspRvRtsttR : - Est-ce que vous avez déjà utilisé un ordinateur ?
AMANDINE
EIBENJAMIN: -OUi.

OeseRverEUR : - Où ça ?
AMANDINE
el BENJAI fi\I : - Ben, ici.
OsspRverEUR : - Et à la maison ?
AMANDINE : - Euh, moi j'en ai pas.
BgNremt : - Moi, j'ai que le mien.
OessnvaTEUR: - C'est le même que celui-là ?
BsNrANm{ : - Non.
AMANDINE '. - Moi, j'ai pas assez de place dans la maison.
Benjamin parle enfait d'un jouet électronique.
OsspBvarEUR

l'école ?
BsNJAl m.I : - Ouais. Parce que moi j'aime bien l'ordinateur ici.
AMANDINE: -Moiaussi.
OsspRvaTEUR : - Et qu'est-ce que votre maîtresse en pense ?
AMANDINE : - Ber4 ça on sait pas.
OgsgRvRtsLtR : - Et si tu essaies d'imaginer ? Elle pense que c'est bien ou pas

bien" I'ordinateur ?
AÀleNoNe
e/ BENJA}/il}I
OgsBRvetsuR : - Et vos parents, qu'est-ce qu'ils pensent ?
BsNrAlim{

mère, elle aime tout bien ?
OSSpRvRTEUR: - L'ordinateur ?
BsNrevrx: - Oui.
OeseRvRTEtlR : - Elle trouve que c'est bien que tu en fasses à l'école ?
Bmtremv: - Oui.
OeSBRvRTEUR
AMANDINE: - Moi aussi.
OesERvarELlR : - Et à quoi ça sert un ordinateur ? Est-ce que ça sert à travailler

ou àjouer ?
Auaxonm: - A travailler et puis à jouer des fois quand on a fini tout le

travail.
OeSERvRTEUR : - Et pour toi, Benjamin, ça sert à travailler ou à jouer ?
BelrrAMn{
OsssRvRtguR : - Pas àjouer ?
BeNrevnI

frni, et ben, on joue pas.
AuaNonip '. - Ouais. Ben ça c'est sûr !
OsseRvRTELlR : - Et vos parents, ils pensent que ça sert à travailler ou à jouer ?
BsNrevnq: - Atravailler.
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OgsgRvetrun : - Et votre maîtresse ?
AMANDINE'. - Atravailler.
OBSERvRTEUR : - Et quand on joue sur I'ordinateur, est-ce que c'est comme

quand onjoue avec un jouet.
AMANDINE : - Oui.
BpNraunl

jouer, c'est pour travailler.
OsspRverEUR : - Qu'est-ce que ça veut dire, jouer, d'après vous ?
AÀaeNoNe '. - Ben, on prend le jouet et on s'amuse avec, ça veut dire qu'on

joue. C'est quand on a fini.
OespnvernuR : - Mais quand vous êtes chez vous, c'est quoi jouer ?
BBNrevrN : - Moi je joue à l'ordinateur, mon frère il joue toujours à la play.
OnsgRvetsltR : - C'est pareil, laplay station et I'ordinateur ?
BpNraN4n'I '. - Non. Parce que moi j'ai un CD. Il faut manier la souris. Tu

mets un CD, ben tu auras toutes les images.
OgspRverEUR : - Et çq c'est un jouet ?
AMANDINE : - C'est un jeu.
OsssRverEUR
AMANDINE
eI BSNJANm{
OsssRverEI"rR : - Bon- on va lancer le cédérom.

BeNrANm.I
OessRveTEUR '. - Non, c'est chacun son tour.
Benjamin veut waisemblablement ssvoir s'il va être opposé à Amandine.
Benjamin cherche où il faut cliquer pour eommencer les activités. Il ne sait pas oit il
peut cliquer et l'observateur lui fait remarquer que lorsqu'il passe le carseur sar le
cadre oèt I'on voit I'ours et le pingouin, on entend un drôle de son.
BsNrAtvfi.r : - Etu ça fait des couleurs !
OSScRvRTELJR : - Qu'est-ce que ça veut dire, à ton avis ?
BpNrevml : - Eh, quand il y a des couleurs, ça veut dire... Beru quand tu

mets le doig li ben ça devient rouge.
OsseRveTELtR : - Et qu'est-ce que ça veut dire ?
BsNrANm!: - Si tu vas en bas, ben, c'est blanc... Ouais, j'suis sûr que c'est

là.
Benjamin clique sur la zone active et I'snimation du début est lancée.
Les enfants rient.
AMAI{DINE : - Ah, qu'est-ce qu'on fait ?
Les enfants ne sqvent plus quoi faire. L'observqteur est obligé de leur expliquer qu'il
faut s'inscrire comme nouveau joueur.
Les enfants tapent leur nom sur le clavier en mettqnt assez longtemps pour trouver
chaque lettre mais y parviennent
AMANDINE: - Et maintenant, comment on fait ?
OgseRvRTEtrR: - Avotreavis ?
AMANDINE
Benjamin clique sur OK.
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Le personnage de I'ours leur dit de choisir une activité. Les enfants pensent que les
activités sont accessibles en cliquant sur les icônes dnns Ia barre d'outils.
Z bbservateur leur montre où sont les icônes permettant d'accéder aux activités.
IIs choisissent de cliquer sur l'activité < peindre avec les nombres v.
Les enfants restent un moment sans savoir ce qu'ilfautfaire.
BSNJANflN '. - Alors, le7 et le 6: combien ?
AMANDINE : - Alors...
Bsl,IrAMnI : - C'est un bonhomme ?
OSSBRvRTEUR : - Je ne sais pas, il faut remplir les zones.
Amandine clique sur un pot de peildure et sur une zone, mais rien ne se passe.
AMANDTNE : - Eh ! Ça veut pas !
Benjamin prend la souris, clique fltr un pot de peinture puis clique sur ane zone et la
zone se remplit.
BSNTAMIN: - Ah ! Voilà !
AMANDINE
OsspRverELlR : - Pourquoi, cette fois, ça a marché ?
BsNrAtvtN : - Parce que si tu le mets dans la bonne, ça devient tout...là.
AMANDINE '. - Oh, raté, c'est pas la bonne couleur.
Les trois essais saivants réussissent.
AMANDn{E : - Oh, c'est un robot.
OsspRverEUR : - Tu as cliqué là, au hasard ?
BsNrAlu[tr: - Oui.
Lorsqu'ils se trompent, les enfants rient.
OessRveTEUR
BSNJAIIm{ : - Je sais pas.
OgseRvRTEItR

on être sûr d'avoir la bonne réponse ?
Après un essai réussi,
OespRverilR
BnNraMnI '. - Berq parce qu'on a mis dans la bonne.
OsssRvRTEuR: - Oui, mais pourquoi c'était la bonne ? Quelle est la regle du

jeu ?
AMANDINE . - Je sais pas moi.
OgspRverE{.rR : 'Et si on faisait le contraire ? On regarde les zones à colorier et

après on voit quel pinceau il faut prendre.
Les enfants procèdent toujours de Ia même manière.
L'observateur les guide pas à pas dans ce raisonnement.
OssBRverEUR
AveNonn: - Euh, c'est écrit . . .  9 plus...
BpxlRtrlrN'. - plus l.
OgsgRvetguR : - Tu es sûr que c'est * ?
BpNreunv: - Non, c'est moins. 9-l
ApnNnwg : - Je crois que c'est le 10.
OgssRvRTEr,tR : - Essaie.
Amandine clique sur Ie pot de peinture où est indiqué I0 mais cliEte ensrite &ff une
autre zone, dont Ie total est ffictivement 10. La zone se remplit.
A-t-elle cliqué Ià par hasard ? On ne peut pas Ie savoir.
Après un essai réussi de Benjamin,
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OSSERvRTEUR : - Alors, quelle est la règle du jeu ? Que diriez-vous si vous
deviez expliquer à un copain la règle du jeu ?

AMANDINE
Les enfants contirutent à procéder au hasard et y arivent sans dfficulté-
OgspRvatsuR : - Maintenant, je voudrais, Benjamin, que tu réfléchisses et que

tu me dises pourquoi tu veux cliquer sur une zone avant de le
faire.

BgNraNanr
OssrRverEUR : - Tu en es sûr ?
BpNramv : - Non.
OeseRveTEUR : - Alors, essaies d'en être sûr avant de cliquer
AMANDINE . - Moi, je suis pas sûre. Il a appuyé 14 moi je dis que c'est non.
OgsgRverEUR : - Tu le mettrais où- toi ?
AMANDINE : - Là.
Amandine montre la zone correcte.
OssrRvaTEUR : - Pourquoi est-ce que tu le mettrais là ?
AMANDINE : - Parce qu'il fallait d'abord réfléchir.
OBspnvereuR : - Réfléchir pour savoir quoi ?
Benjamin clique sar la bonne zone.
OgsrRvareuR : - Tu I'as fait par hasard ou tu as réfléchi ?
BsNrANm{. -J'airéfléchi.
OgspRveteuR : - Qu'est-ce que tu as pensé avant de cliquer ?
Benjamin ne sait pasformuler son raisonnement.
Les enfants ont des difficultés à associer la somme à l'opération dont elle résulte.
L'observateur les guide à nouveau afin de leur faire faire le raisonnement comme ils ont
l'habitude de le faire.
OgssRveTEUR : - Si on regarde cette zone, là, qu'est-ce qu'on voit ?
AMANDINE: -Ben, i l  y a7+1.
OsspRvaTEUR : - Alors, qu'est-ce que l'on peut dire ?
AMANDINE '. - 8, ça fait 8.
Amandine clique qlors sur Ie pot 8 et réussit à remplir Ia zone.
AMANDINE' .  -Oui !  !  !Comment tusais?
OgsBRvRtsuR : - Je le sais parce que j'ai calculé.
Le ton avec lequel Amandine pose cette question à I'observateur est très significatif :
elle avait jusque Ià procéde uniquement pctr hasard et même très étonnée qu'il y ait un
moyen de connaître Ia réponse avant Ia réaction de I'ordinateur à son action.
A partir de Ià, Ies enfants réussissent dès Ie premier essai en procédant aux calculs
qu'ils font ensemble, parfois ovec un peu de dfficulté, et Amandine manifeste une
grande joie lorsqu'elle donne les bonnes réponses.
AMANDINE '. - Ouais, là, j'en étais sûre !
Benjamin, lui aussi manifeste de I'enthousiasme à chercher Ia bonne réponse par Ie
calcul.
OespRvRTEuR : - Est-ce que ce qu'on a fait, c'était un jeu ou un travail, pour

toi ?
BSNTAMTN: - Un jeu.
OsssRvRTE{.lR : - Et toi, Amandine ?
AMANDINE . - Unjeu.
OssgRvRTEuR : - Un jeu. Ca n'était pas un travail ?
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AMANDINE
eIBENJAMN{: -Non.

OgspRvetguR : - Pourquoi ça n'était pas un travail ?
BpNrnvtrN . - Parce si tu mets les couleurs comme ça, ben ça veut dire que...

c'est pas pour travailler, c'est juste pour jouer.
Amandine, elle, décrit ce qu'elle afait.
AueNonie
OgspRveteuR : - Et si tu n'as pas gagné, qu'est-ce qui se passe ?
AMANDINE : - Ben, on refait et si tu veux bien réussir tu comptes.
OnSBRvaTELIR : - Et dans un travail, qu'est-ce qui se passe si on a ( faux > ?
BpNremv: - Ben, si on a faux, on recommence depuis le début et ensuite, si

c'est gagné on fait un autre.
OgspRvetguR: -Ici?
BBNremt: - Oui.
OesBRverEUR : - Et dans un travail, qu'est-ce qui se passe si on se trompe ?
BsNrANfl.I: - On recommence.
AMANDINB : - Si tu veux avoir juste, il faut que tu cherches quelque chose...

t'appuies sur 9 et c'est juste.
L'observateur leur propose de changer d'activité et leur indique comment retourner au
sommaire.
IIs choisissent de cliquer &tr < addition et soustraction >.
L'opération est 9-1. Il y a un objet barré.
Benjamin compte combien il y a d'objets sur Ia première ligne en touchant I'ëcran avec
son doigt puis sur Ia seconde ligne et additionne ensuite les deux nombres trouvés en
comptant flï ses doigts. Il trouve ainsi Ia bonne réponse. Le fait que Ie nombre à
retrancher soit barré lorsque I'on entend < retranches-en x ,, I'a certainement aidé.
OsspRverEUR : - Où est-ce que vous regardez?
AMANDINE : - Là.
Amandine désigne les dessins-
OSSBRvRTEUR : - Où est-ce qu'on peut voir combien il y en a ?
AMANDINE : - Là.
Amandine désigne les nombre écrits en chiffres.
Lors des réponses saivantes, Amandine se sert apparemment des nombres écrits alors
que Benjamin, Iui dénombre les objets des collections.
IIs réussissent à donner la bonne réponse, au macimum après un essai infructueux.
IIs veulent changer d'activitë. D'eux-mêmes ils retournent au sommaire et choisissent
une nouvelle activité.
BENJANm.i
AMANDINE
Les enfants savent très bien quelles activités ils ont dejàfaites.
Le pingouin saute sur I'ours qui a du mal à entrer dans Ie troufait dans Ia banquise.
ANaeNnnltg : - Ah ! Arrête de l'écrabouiller, toi !
Le pingouin dit < Nlez, Boule de poils ! >
AMANDINE, répète, en riant .

- Boule de poils !
BrNravrN : - Où qu'on appuie, maintenant ?... 3+2, ça fait 5.
In validation àfaire en cliquant sur < OK D ne pose aucun problème, les enfant.s .savent
d'eux-mêmes en voyant Ie bouton qu'ilfaut valider en cliquant dessus.
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L'observateur leur explique qu'il faut déplacer les objets en cliquant dessus et en
gardnnt son doigt appuyé sur Ie bouton gauche de la souris pour les glisser.
OgspRvntsuR : - Pourquoi est-ce que vous comptez sur vos doigts, maintenant

alors que tout à I'heure vous répondiez au hasard ?
AMANDINE : - Au hasard ?
Les enfants ne savent pas quoi répondre. Ils sont absorbés par l'activité.
OesBnvRTEttR : - Benjamin, j'ai remarqué que maintenant tu comptais alors

qu'avant, tu ne comptais pas ?
BENJAMTN
OgsrnvetguR : - Mais tout à I'heure, tu n'as pas compté. Pourquoi ?
Les enfants, s'ils ne procèdent pas au hasard sont malgré tout amenés à faire des
tentatives sans être certains de Ia réponse.
AvaNonm : - Voilà, OK. C'est quoi, là ?
Amandine ne comprend pas le signal < négatif r de I'ordinateur.
OessRverEUR: - C'est faux.
AÀleNonG : - Ah, c'est faux ! Je fais quoi, là ?
OgseRvRTELtR: - Turecommences.
BSNJANm.{: - Tu recommences, si t'as faux.
Amandine n'arrive pas tout de suite à < saisir > un objet et à le déplacer.
AMANDINE: - Ah, tu veux bien venir !
OsssRveTEUR : - Il faut que tu attendes qu'il y ait la petite main.
Les enfants souhaitent changer d'activité. L'observateur leur explique qu'ils peuvent
également, s'ils Ie désirent changer de niveau dc dificulté (ils sont ici au niveaufacile).
Amandine et Benjamin décident de rester à ce niveau et choisissent de faire à nouveau
l'activité < puzzle mathématique >.
OeSeRvRTEUR : - Qu'avez-vous fait depuis le début, du jeu ou dutravail ?
AMANDINE
OssERvarELtR : - Et pour toi, Benjamin ?
BsNrANm'I: - Du travail.
AÀ4ANDINE : - Maintenant c'est du travail, maintenant.
OespRverEUR : - Maintenant c'est du travail et avant ça ne l'était pas, c'est ça ?
AMANDINE
OgseRvRTEtlR : - L'activité << puzzle mathématique D, c'est du travail ?
AMANDINE: - Oui.
OessRverEUR: -Pourquoi ?
AMANDINE : - Parce que c'est du calcul.
OsssRverEUR

du calcul ?
AMANDINE : - Non.
OssERvRtBuR : - Et par exemple, quand il fallait déplacer les objets dans une

case, c'était dujeu ou dutravail ?
Aveuowa
OgspRvRtguR : - Et toi, Benjamin, qu'est-ce que tu en penses. Tu as dis que

c'était du travail, là. Pourquoi ?
Benjamin ne sait pas quoi répondre.
L'observateur propose aux enfants de changer de niveau et de choisir le niveau moyen.
Les enfunts se trouvenl à nouveau devant l'écran sommaire.
OgspRvRTELtR : - Vous choisissez ce que vous voulez.
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Les enfants souhqitent cliquer flr I'activité < atelier de I'imprimeur n mais
/bbservateur leur indique qu'il faut utiliser une imprimante et que cela n'est pas
possible.
BeNraÀaN : - Et là, où on va aller ?
Benjamin désigne I'icône permettant de quitter Ie logiciel et l'observateur lui indique à
quoi elle sert.
IIs décident alors de cliquer sur < peindre qvec les nombres >. Cette fois, ils calculent et
ne procèdent pas par hasard pour trouver les bonnes réponses.
AMANDINE: - C'est 8.
BsNrAlvm.I
AMANDINE : - Ben oui, c'est sûr, j'ai calculé !
Les enfants ont plus de dfficultés à trouver les bonnes réponses mais les cherchent
malgré tout par le calcul, ovec un enthousiasme observable.
OnsBRversuR : - C'était un travail ou un jeu ?
BBNrRltm'. - Un jeu.
AÀaeNoNs '. - Non, c'était un travail parce qu'il y avait I l*6, par exemple.
OgsBRvetsuR : - Parce qu'il y avait des calculs ?
AMANDINE: - Ouais.
OgspRveTEUR : - Et toi, tu dis que c'est un jeu, Benjamin ?
BsNrÆ\Æ.I: - Oui.
Après la récréation.
OssgRverEUR : - Alors, ce cédérom la, c'était pour travailler ou pour jouer ?
AMANDINE et
BSNJANm{: - Travailler.
OssBRvRTEtrR

non ?
AMANDINE : - Oui, mais on va pas dire que c'est pour travailler ou pour jouer.
OsssRveTEUR: -Pourquoi ?
AMANDINE : - Parce qu'il y a les deux. On joue et puis il y a du travail. On va

pas dire les deux. On va dire quoi ?
OgseRverELlR : - Vous me dites < les deux >>, si vous pensez que c'est les deux.

Vous pensez qu'il y a autant de jeu et que de travail ou que c'est
un peu plus de I'un ou de I'autre ?

Avemnve . - Un peu plus du travail.
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Jean, 7 ans et demi et Emeline, 7 ans et demi
Elèves de CEI désignés par leur enseignant comme ayant de grandes difficultés en

mathématiques et suivant cette matière avec les élèves de CP.

OespRveTEUR : - Est-ce que vous avez déjà utilisé un ordinateur ?
ENrpLNs : - Oui.
OgsgRvetsuR : - Vous avez trouvé ça difficile, le jour où vous avez utilisé un

ordinateur pour la première fois ?
Etvml.rNs el JEAN : - Non.
OgspRverEUR : - A votre avis, que pense votre maître de I'ordinateur utilisé à

l'école ?
Eluælnrm : - On sait pas, nous.
OgsBRveteLlR : - Et vos parents, qu'est-ce qu'ils en pensent ?
Emeline etJean ne savent pas.
OsssRveTEUR : - Est-ce que c'est fait pour jouer ou pour travailler, un

ordinateur ?
ElnærNe : - Pour travailler, mais des fois tu mets un cédérom pour jouer

quand t'as fini de travailler.
OsssRverEUR
ENmLn'tg : - Oui.
OespRverEUR
JBaN : - Pour travailler et pour jouer ?
OesgRvRTEItR : - Un peu plus pour travailler ou un peu plus pour jouer ?
El'asLn.IE el JEAN '. - Pareil.

L'observateur met le cédérom dons Ie lecteur.
JcAN : - Est-ce que c'est un jeu, ça ?
OsssRverEr-rR
ENæLnrD : - On clique où ?
OgsBRvetsLtR : - Je ne sais pas. Essaie.
Emeline clique immëdiatement dans Ia zone active dant Ie cadre fin change de couleur
Iorsque Ie curseur enforme de main se trouve dans la zone.
Les enfants inscrivent leurs noms Ià où ilfaut et vqlident avec OK.
Face au sommaire, Ies enfants comprennent qu'ils ont à choisir une activité et cliquent
sar peindre par les nombres.
Les enfants ont, semble-t-il, choisi cette activité par hasard.
Emeline semble particulièrement à I'aise avec Ia manipulation du cédérom au point que
l'observateur lui demande si elle a déjà utilisé ce cédtirom. Elle a immédiatemenl
deplacé le pinceau après avoir sélectionné le pot de peinture pour cliquer ensuite sur Iq
zone à peindre.
Emeline donne les bonnes réponses dès Ie premier essai.
OnsBRvRtguR : - Comment as-tu fait, Emeline ?
Elælrxn : - J'ai regardé les chiffres. Et puis le 0, je I'ai mis sur la tête [du

robot qui est représenté] parce que ça fait 0 et puis le 2, jel'ai
m i s  l à . . .
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Une fois le dessin rempli, Ies enfants ne savent pas quoi faire. L'observateur est obligé
de leur expliquer comment accéder à une nouvelle situation.
Jean réussit après quelques essals infructueux à remplir le nouveau dessin.
OgsnRvetruR : - Est-ce que tu as compris la règle ?
JpaN: - Oui.
OnssRvarEUR : - Tu peux me I'expliquer ?
JpeN: - Il faut prendre les pinceaux et les mettre sur le dessin.
Jean prend à nouveau lq souris etfait de nouvelles tentatives dont certaines réussissent.
OgsgRvanguR: - Comment tu as fait, Jean, tu as calculé ou tu as donné les

réponses au hasard ?
JpeN: -Parhasard.

OgssRvarELlR : - Est-ce que c'était un jeu ou un travail?
JgeN erEnEI-nte : - Un jeu.
L'observateur propose aux enfants de changer d'activité et leur indique qu'il faut
cliquer fllr ( sommaire n.
Jean clique sur sommaire et veut cliquer sur < Atelier de I'imprimeur D. L'observateur
lui explique qu'il ne peut y accéder. Il clique alors sur I'igloo qui permet d'accéder au
< wper jeu r auquel les utilisateurs n'ont accès qu'une fois toutes les autres activités
totalement terminées. L'observateur lui explique cela et Jean clique ensuite sur < Puzzle
mathématique x
II a Iu Ie titre pour choisir I'activité.
Elvmrn'rs . - C'est quoi <<Puz.zle mathématique > ?
OssBRvarEUR : - On va voir.
Jean donne les bonnes réponses après un certain nombre de réponses incorrectes.
OsssRverEUR : - Tu as fait comment li Jean ? Par hasard ou tu as calculé ?
JeeN: -Parhasard.

OesBRverEUR : - Tu as toujours répondu au hasard ou tu as parfois calculé ?
Jrelt : - Non.
Jean semble procéder effectivement par hasard (ses ffirmations sont confirmées par Ie
comportement ob se rvé).
Jean retourne de lui-même volontairement au sommaire
JSAN : - On va voir là-dessus.
Jean clique sar < additionfacile u
Emelinefait Ia première situation de I'activité. EIIe se met immédiatement à manipuler
correctement les représentations qu'il faut déplacer. Sa dextérité et son aisance étonne
I'observateur qui vérifie à nouveau qu'elle ne connaît pas le logiciel.
OgspRvetsuR : - Vous avez déjà utilisé des cédéroms comme ça ?
JSAN : - Non.
OgsBRverEUR : - Et toi, Emeline ?
EtvmLNs : - Non.
Jean, qui prend à son tour la souris retourne au sommaire et clique s-ur ( apprendre à
soustraire >.
La consigne orale est < il y a 13 oeufs, il doit en rester 8 >.
Lors d'un premier essqi Jean clique sur I représentations pour les faire disparaître. II
valide sa réponse qui s'avère fausse. La situation lui est proposée à nouveau mais les
nombres ne sont plus annoncés oralement. Le nombre d'objets qui doit rester est écril
en chffie mais pour connaître le nombre total d'objeîs, ilfaut le.s compter.
JgnN : - Ah, je sais, il faut en mettre 8 seulement.
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Une fois que la consigne est comprise, Ies enfants réussissent à donner les bonnes
réponses dès le premier essai.
Jean change à nouveau de jeu-
JPaN . - Maintenant on peut aller là ?
Jean désigne le super jeu. L'ours lui indique que cela n'esl pos encrtre possible.
Jean clique alors sur << addition et soustraction > mais se rend compte que cela n'est
pas Ià qu'il souhaitait aller.
JBeN : - Où est-ce qu'on va pour peindre les dessins ?
OgsgRvetguR : - Il faut que tu retournes au sommaire.
De Ià, Jean clique au bon endroit rapidement : il a reconnu la représentation des
pinceaux et a interprété correctement I'icône représentative de l'aclivité.
L'observateur a montré précédemment aux enfants comment faire défiler, grâce à des

flèches en haut à gauche et à ùoite de I'écran, les différents dessins à remplir. Jean les
regarde tous avant d'en choisir un. II s'arrête d'abord sur un dessin, I'obsen,e, puis

finit par cliquer à nouveau wr laflèche pour s'arrêter sur un autre.
Les enfants choisissent < apprendre à soustraire v
Jean, alors qu'il a trouvé le résultat de I'opération proposée (il I'a dit) clique sar une
boule au hasard. Il n'avait pas compris qu'il y wait un lien à établir entre cette

et Ie nombrefigurant sur Ia boule sar laquelle cliquer.
Lorsque le calcal lui semble dificile à effectuer, il clique sur sommaire pour quitter
cette activité.
Les enfants se montrent très enthousiastes et lorsque I'observateur demande à l'un
d'etac de ne pas donner Ia répnse à I'autre afin de pouvoir observer plus précisément
ses réactions, ils ont du mal à ne pas donner une réponse lorsqu'ils pensent qu'ils I'ont
trouvée. Les enfants se disputent sowent Iq souris et pourraient aller jusqu'à se
I'arracher des mains sans Ia temporisation de l'observateur : Ie plaisir, voire lafierté
de < savoir > est donc au rendez-vous.
OsssRveTELtR . - On a fait quoi, là, un travail ou un jeu ?
El {EL[.iE : - On a fait un jeu.
JeAN : - On a fait du travail et un jeu.
OgspRversuR : - Quand est-ce qu'on a fait du travail?
ENmrNe '. - Maintenant. On a fait du travail et puis du dessin.
JpaN: - Oui.
OgspRvRreuR : - Qu'est-ce qui se passe quand on donne une mauvaise réponse ?
Elærnve : -Onrecommence.
OssBRverELrR

mauvaise réponse ?
Elumtn.tg '. - On barre.
OespRvnrEttR : - Qui c'est qui bane ?
Etvmlnm : - Nous ou des fois le maître si on a faux.
OssgRvRTEttR : - Est-ce que c'est grave de se tromper là ?
Er!ast[.IE: -Non.
Ogspnvatgun : - Et c'est grave de se tromper à l'école ?
Et\æLrNs : - Non.
JeaN :  -  Oui . . .  ou i . . .  ou i .
Jean, beaucoup plus qu'Emeline semble évoquer I'erreur faite à l'école en terme de
conséquence externe.
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Deuxièmes séances de test
avec le cédérom

J'apprends à calculer
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Nicolas,6 ans et demi et Laura, T ans
Désignés par leur enseignante comme ayant un très bon niveau en mathématiques

Tjours après la là" séance de test

OgsgRvRTEttR : - On va commencer par le cédérom J'apprends à calculer, avec
I'ours et le pingouin.

Nrcoles
OgsBRvRtgtrR: - Oui. Au sommaire.
Ntcoles : - Ah oui, au sommaire.
LeuRa'. - Ouais.
OgssRvarEUR : - C'était un jeu qu'on avait fait la dernière fois ou un travail ?
Leune el NICoLAS : - Un jeu.
OessRverEUR : - Le cédérom avec le chat aussi ?
Leune eINICoLAS : - Ouais.
OesERverEUR : - Vous avez raconté à vos parents ce qu'on a fait ?
Ntcotes : - Ouais.
OespRveTEUR . - Qu'est-ce que vous leur avez dit ?
Ntcores : - Ben, j'ai dit on a fait des cédéroms sur l'ordinateur et puis on a

fait des jeux en cédérom et puis c'est tout.
OSSSRvRTEUR : - Et qu'est-ce qu'ils ont dit ?
Ntcolas : - Ils ont dit : < c'est bien >.
L'observateur lance Ie cédérom.
OgssRverELtR : - Voila" je vous laisse faire.
Les enfants observent le premier écran.
OespRverEUR '. - Vous vous souvenez ?
Ntcoles : - Ah oui ! < Clique ici >.
II a Iu les indications écrites.
Nicolas clique. Les enfants écoutent I'animation du début.
Face à I'écran d'identification:
LeuRe '. - Ah, je l'ai trouvé < Nicolas et Laura >.
Les enfants ont bien compris qu'ils ne devaient pas s'inscrire à nouveau mais que
I'ordinateur avait enregistré les données les concernant.
L'observateur leur explique qu'ils peuvent ici choisir Ie niveau de dfficultë.
Nlcoles: -Débutant!

OgspnverEuR : - La dernière fois, vous aviez fait des activités au niveau
difficile. Qu'est-ce que vous voulez choisir ?

Ntcol-Rs: - Moyen.
Cette information donnée par l'observateur sur Ie niveau des activités déjà pratiquée.s
Iefait changer d'avis-
Nicolas clique sur I'icône < confirmé > et sait qu'ilfaut valider par OK.
OsspRverELtR : - Est-ce que vous vous rappelez de ce que vous avez fait la

dernière fois ?
Nrcoles et LnuRe : - Oui.
Ntcor.es : - Qu'est-ce qu'on avait fait encore ? La peinture, le jeu-là, j'sais

pas comment ça s'appelle, le jeu-là.
Nicolas montre sar I'écran I'endroit où il faut cliqter pour accéder à cette activité.
OsspRveTEUR : - Vous aviez tout fait. en fait.
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Nrcor,Rs
OssgRvRTELlR : - Est-ce que vous avez envie de refaire quelque chose en

particulier ?
Nlcot Rs : - Oui. Faire un truc qu'on a pas fait.
Leune
ogssRvnTEUR : - Qu'est-ce que vous avez envie de refaire, alors ?
Nlcores'. - Celui-là.
Nicolas clique sur < peindre par les nombres >.
OssERverEUR : - Vous voulez faire < peindre par les nombres > ?
Ntcores et LAURA : - Ouais.
L'observateur a vérifié ici que les enfants avaient cliqué en toute connaissance de cause
et non pas par hasard.
Les enfants n'ont aucune dfficalté à se souvenir de Ia règle qui gouverne cette activité
ni du mode de médiation.
Laura a quelques dfficultés, par contre, à agir comme elle Ie souhoite : elle prend Ia
souris de Ia main gauche alors qu'elle est droitière et clique wr le bouton gauche de Ia
souris. L'observateur lui conseille de prendre la souris cwec sa main droite.
Les enfants trouvent les réponses par Ie calcul en comptant sur leurs doigts- IIs ne
procèdent pas au hasard.
Même devant des calculs qu'ils ont du mal à effectuer, ils ne tentent pas de réponses au
hasard.
Nlcoles'. - Ah, j'aimepas...
OgseRverEUR: - Tu n'aimes pas ?
Nlcores: - Non, c'est pas ç4 j'aime bierq j'aime bien, mais les trucs à

deux nombres et à un nombre, euh...
Nicolas a eu des dfficaltés à trouver Ie résultat d'une soustraction qui lui faisait
retrancher un nombre à un chiffre d'un nombre à deux chiffres.
Le dessin est terminé mais rien de nouveau n'est proposé à l'enfant. C'est lui qui, par
son action, doitfaire Ia demande d'une autre activité. Nicolas ne sait pas quoifaire.
NIcoLRs : - Attends, je crois qu'il faut aller là.
II désigne Iaflèche en haut à droile de I'écran qui permet de passer au dessin saivant.
OSSSBvRTEUR: - Si tu veux faire une autre peinture, il faut cliquer là et si tu

veux changer d'activité, il faut cliquer sur sommaire.
Ntcor.es '. -Etçq c'est quoi ?
Nicolas désigne les boutons-outils qui apparaissent dans une barre sous I'écran.
L'observateur lui explique à quoi ils seryent et que cliquer sur le vélo permettait
d'avoir accès à un tableau qui indiquait ce qui attait dejà été fait.
Nicolas clique sur ce bouton.
NrcoLas
Nicolas désigne des éléments sur I'écran.
NtcorRs : - Eh, il manque un trug hein !
OessRvnrEUR: - Quoi ?
NIcoLRs '. - Ben, I'autre cédérom. Ah oui, c'est vrai, on est que là dedans.
OnsBRvereLR : - A quoi ça sert, ça, à votre avis ?
Ntcoles '. - Ça sert à montrer ce que t'as fait déjà avant et comme ça si t'as

pas envie de faire le même que t'as fait avant, ben, tu peux en
faire un autre.

OgssRvRTE{.lR : - Donc, ça t'aide à te rappeler de ce que tu as fait, c'est ça ?
Ntcolns'. - Ouais.
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OessRveTEUR : - Tu penses que ça peut aussi servir à autre chose ?
Nlcoles : - Non.
OgspRveteuR : - Tu crois que ça peut servir aux parents ou à la maîtresse ?
Leuna: -Non.
Nlcoles : - Non, les parents c'est là, les parents.
Nicolas a bien retenu de la description des outilsfaite par l'observateur qu'il y avait un
module destiné aux parents.
OgssRvarEUR '. - Et la maîtresse, ça pourrait lui servir, tu crois ?
NICoLAS, d'un ton dubitatif :

- J'sais pas...
OgsgRvetsuR : - Tu penses que ça pourrait lui servir à mettre une note ?
Ntcotes
Lenne: - Non !
OgsBRverEUR . - Même si 

.on 
voit le nombre de bonnes réponses et de

mauvaises réponses ?
Nicolas observe attentivement l'écran.
Nlcoles : - Ah si ! Parce qu'il là, il dit < bonnes réponses >>, ça veut dire

que c'est juste et là < mauvaises réponses D, ça veut dire que
c'est faux. Là c'est ça veut dire que c'est juste, << mauvaises
réponses >>, << bonnes réponses ), ( mauvaises réponses )...

Nicolas observe ce qui est indiqué pour chaque activité.
Ntcores : - Pourquoi à chaque fois, il y a un 0 en dessous ?
OeseRveTELtR : - Qu'est-ce que ça veut dire à ton avis, ça veut dire que...
Nlcoles: -C'estfaux.
OespRverEUR : - Mais s'il y a un 0 en dessous de mauvaises réponses. Ça veut

dire que tu as fait combien de mauvaises réponses ?
NtcoLes : - 0.
OSSERvaTEUR : -F;t çaveut dire quoi ?
Ntcoras . - Ça veut dire que c'est juste. Et comment on fait maintenant

pour aller dans autre chose ?
OssgRverELrR: - Sommaire.
Nicolas et Inura n'ont pas montré particulièrement d'intérêt pour ce tableau auquel ils
ne reviendront plus par la suite.
Les enfants l'ëcran sommaire.
Lnune . - On prend ça ?
Ntcores : - Ouais.
OgseRverEUR : - Vous vous rappelez de ce que c'est ?
NtcoLRs et LAttRA . - Non.
OssgRvRTELlR : - C'est au hasard que vous choisissez ça ?
NtcoLRs et LeURA : - Ouais.
Nicolas clique sur une icône.
Le pingouin annonce : < puzzle mathématique D.
Lnune
Nrcolns
Les enfants réussissent généralement dès Ie premier essai. Ils cqlculent le résultot des
opérations en comptant sur leurs doigts
Nlcoles : - Ah, je crois que je sais.
OsssRverEUR: - Ahoui ?
Nicolas réJléchit.
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Ntcor-Rs - Je sais pas. . . Peut-être que je me trompe, il n'y a pas de 16.
Laura, en appuyant sans s'en rendre compte sur une touche du clavier, ferme
malencontreusement le logicie I.
NrcoLes:
OessRverEUR:

NrcoLRs:
OessRverEUR:
NrcoLes:

OesBRvarEUR:
LeuRe:
OsspRvRrgr-n:

Nrcoras :
OgsBRvereuR:
NtcoLRs, réfléchissant :

OgssRverEUR:

NtcoLes:

OesrRverEUR:
NrcoLes:
OsspRverEUR:

NIcoLAs, un peu hésitant :

OssBRverEUR:

NrcoLes:

OessRverEUR:

NrcoLas:
OsssRvnrEUR:
Nlcoles:
OsssRvRrsuR:
Nlcor-Rs:

OsspRverpuR:
Nrcor-Rs:

- Oh, il est pas content, hein, Laura ! Il est... Je I'ai fait sortir...
- Est-ce que le cédérom est un cédérom de jeu, même s'il y a un
tableau avec le nombre de bonnes et de mauvaises réponses ?
- Ben, c'est juste des explications, c'est tout.
- Mais le cedérom, ça reste du jeu ?
- Ouais. Pour moi, oui. Pour Laura,je sais pas, mais pour moi,
oui.
- Et pour toi, Laura ?
- Oui.
- Et si la maîtresse regardait le tableau et disait < il a réussi tel
jeu, il a raté tel jeu : je vais mettre une note en fonction de
cela >>, est-ce que cela resterait du jeu ?
- Pour moi, ouais.
- Même s'il y avait une note ?

- Oui... c'est un jeu, pour moi, ça va.
- Et si la maîtresse disait < Li Nicolas a fait tant de fautes, je lui
mets une mauvaise note > ?
- J'crois que ça serait du... C'est toujours un jeu mais c'est
toujours un jeu. Si elle nous met une note, le jeu il va pas
changer avec de la magie.
- Mais toi, est-ce que tu aurais une autre façon de jouer ?
- Non.
- Même si elle te mettait une mauvaise note, tu n'aurais pas peur
de te tromper ?

- Non, c'est toujours un jeu.
- Et c'est quoi les conséquences d'une mauvaise note ? Est-ce
que c'est grave ?
- C'est un peu grave parce que... admettons, une maman elle
nous promet, j'sais pas moi... Elle nous dit, admettons,
hein : < Je t'achète une voiture. Je t'achète une voiture à ton
anniversaire, si tu as un bon bulletin... )). Et si t'as pas un bon
bulletin, ben, << t'auras pas ta voiture, > et puis voilà, quoi...
- Et si par exemple, il y a une des notes de ton bulletin qui est
liée aux résultats que tu as eus aux jeux, est-ce que pour toi, ce
sera toujours unjeu ?
- Euh... Oui.
- Même si tu n'as pas la voiture à cause de ça ?
- Ben.. .  oui .
- Et tu penserais quoi ?
- Ben, j'penserais... << Aïe, j'ai pas ma voiture, j'suis pas
content, hein > mais autrement je jouerais toujours au jeu.
- Tu aurais toujours envie de jouer ?
- Ouais.
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OSSSRvRTEUR : - Et toi, Laura, imaginons que ta maman te dise : >je t'achète
une poupée si tu as un bon bulletin D et il y a une des notes du
bulletin qui dépend du nombre de jeux que tu as réussi et que tu
as raté, est-ce que ce serait encore unjeu pourtoi ?

Launa : - Oui.
OssBRvarELrR: - Tu jouerais de la même façon ?
LauRa : - Oui.
L'observateur doit relancer le cédérom. L'observateur souhaite voir quelle est Ia
stratégie que mettent en place les enfants lors de I'activité < apprendre à soustraire v
au niveau dfficile et le propose aux enfants qui acceptent volontiers-
Les enfants s'qmusent de voir les personrnges à l'écran quifont une petite saynète.
OesgRvRTELtR : - Ça vous amuse de voir les personnages ou vous voudriez plutôt

faire tout de suite les activités.
Ntcoles . - Si on a pas le temps, d'accord, mais si on a le temps...
OessRverEUR : - Si tu as le temps, tu préferes qu'ils soient là ?
NtcoLRs : - Ouais. Enfin, eux c'est bien, parce qu'eux, ils nous expliquent

au molns.
Les enfants qui ont dejà fait cette activité au niveau moyen ne savent plus comment
proceder. L'observateur leur rqpelle qu'ils peuvent cliquer xtr << montre-moi >.
Nicolas clique directement sar le dessin et les objets représentés se mettent à bouger.
Ntcoles : - Ah, ça bougeait pas la dernière fois !
Les enfants ont du mal à percevoir l'information auditive à laquelle ils ne sont pas
attentifs. Lors du second essai, I'information en question n'est pas répétée. Cela
complique donc Ia tâche des enfants qui cherchent avant tout à dénombrer la collection.
Nlcores '. - BerL ça bouge pas.
Pour lui, le fait que ça bouge fait partie intégrante de ce jeu. Le fait que les objets se
mettent à bouger représente pour lui le sigrnl du debut.
L'observateur lui explique que cela commencera à bouger dès qu'il cliquera sur l'un
de s obj e ts repré senté s.
In situation suivante commence et I'ours (mnonce Ie nombre d'objets de départ et Ie
nombre d'objets qui doivent être gardés. Ce dernier est également inscrit en chiffres en
gros caractères en hantt et à gauche de I'écran.
OesBRverEUR : - Vous avez entendu ce qu'il adit?
Ntcoles: - Oui.
OsssRverELrR : - Qu'est-ce qu'il a dit ?
NlcoLes '. - De toute façon, on le sait.
NtcoI-Rs '. - Il faut en garder combien ?
Lnune'. - Quatre.
OgsrRverEUR: - Et combien il y en avait au départ ?
Laura et Nicolas ne répondent Ws.
Visiblement, I'information sonore n'a pas été enregistrée. Le fait que Ia situation
suivante s'enchaîne avec la réussite de Ia précédente ne permet pas aux enfants d'être
déjà concentrés, prêts à percevoir les différentes informations. Le nombre, restant, lui,
peut être accessible par saforme écrite qui reste affichée en permanence.
Nrcor-as

trompé, ça a fait une bombe... C'est pas facile à attraper,
hein ! . . .  Oh la  la  !

Nicolas et Laura ne font pas de soustraction mais ils cliquent simplement sur des objets
jusqu'à ce qu'il en reste Ie nombre nécessaire.
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Nrcor.Rs
Laura valide sa réponse qui estjuste.
Lors de la situation suivante, I'ours annonce, comme à chaque nouvelle situation, le
nombre d'objets de départ et Ie nombre Eri doit rester.
Nrcor-Rs
Laune
EIIe a repéré spatialement deuxfois trois objets en particulier. II s'agit donc d'éliminer
tous les autres. Les enfants ont d'abord établi une stratégie en observant les objetsfixes
avant de cliquer et que ceux-ci ne se metlent à bouger-
OsssRvRTEttR: - Combienil  enya?
Nicolas compte chaque élément de la collection :
Ntcoles : - 14.
OgsgRvetguR : - Tu ne te rappelais plus que I'ours l'avait dit ?
Ntcores : - Non.
OsspnverEuR : - Et tu dois en garder combien ?
NIcotAs, immédiatement .

- 6 .
Nicolas clique sur un objet. L'ensemble se met à bouger et il clique sar un certain
nombre d'objets jusqu'à ce qu'il estime globalement qu'il en reste 6. Il vérifie ensuite
que son hypothèse est correcte en dénombrant la collection en mouvement. IÆ
collection étant peu importante et les représentations des objets assez grandes, il n'a
pas de dfficaltés à lefaire.
Il valide sa réponse : elle est correcte.
NtcoLes
Ler-ne : - Ouais, c'est bien.
Une nouvelle situation se présente.
Nicolas cherche à comprendre ce que représentent les objets.
Nrcoles
OSSBRvRTEUR : - Ce sont des cosses de haricots.
McoLes '. - Ah ouais, j'en ai déjà mangé.
Un chronomètre s'affiche et se met en route dès que les enfants cliquent sar un objet.
Ntcoua,s, un peu agacé :

- Mais pourquoi il y a le chrono ?...
NIcoLRs, tout en cliquant:

- Ça m'énerve... Faut mettre le chrono et ça bouge, alors...
OgspRvetguR : - Tu trouves que c'est difiicile quand ça bouge ?
Nlcolns
OgspRvRtguR : - Tu n'aimes pas le chrono ?
NtcoI-Rs : - Ah, oui, c'est très difficile. J'ai arrivé, mais ouah...
La situation suivante est lancée- Laura donne immédiatement Ia bonne rëponse.
OgsBRvRtruR : - Comment tu as fait, Laura?
Lnr.ne
OssgRvRTEuR : - Et comment tu le savais ? Tu as calculé ?
Laune . - Oui.
OgspRvRtgtlR : - Tu savais avant de cliquer combien il fallait en enlever ?
LauRe : - Oui.
Elle s'est servie de la collection représentée pour repérer spatialement Ie nombre
d'objets qui devaient rester et a dénombré ensuite Ie reste de Ia collection afin de sanoir
combien ilfallait en enlever.
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OespRvatpuR : - Est-ce qu'on arrive encore à les compter quand il y a beaucoup
d'objets et qu'ils bougent ?

Nrcolas . - Non, on n'arrive pas très... alors on fait au hasard. Parce que
quand il y en a beaucoup et que ça bouge, c'est trop....

Après plusieurs essais infructueux, Nicolns en a un peu assez de ne pas réussir.
OesgRvarEUR: - Comment pourrait-on faire pour savoir ?
Nlcoles '. - Ah oui, on compte comme ça.
Nicolas compte sur l'écran le nombre des objets qui doivent rester puis dénombre, en
comptant sar ses doigts, Ies éléments qui restent.
Le son n'est pas toujours très audible par les enfants.

Quand Nicolas craint de s'être trompé, il met ses mains sur ses oreilles pour ne pas
entendre le bruit de l'explosion.
Nrcor.as

difficile quand ça bouge.
Lorsque les situations utilisent des nombres audessus de la dizaine, Nicolas a plus de
mal à utiliser cette stratégie maisfinit par Iefaire et par donner Ia bonne rëponse-
L'ours dit ( ll y a 19 escargots, il faut en garder 17 >.
Nlcores : - Ah ouais, il faut en enlever 2.
OssBRvarEUR : - Comment est-ce que tu as fait Nicolas ?
NIcoLAS . - Ben, j'ai compté 7, j'ai compté tous les 7, là, et après, quand

j'ai compté tous les 7, j'ai regardé et j'ai vu qu'il y en restait
plus que 2, alors tu cliques 2, etil y en reste plus que 17.

NIcorRs '. - Elle se remplit, I'eau, hein...
Lorsque l'observateur leur propose de continuer ou de changer d'activité, ils déclarent
préférer changer d'activité.
Ntcoles : - En plus c'est toujours les mêmes...
Laura relourne au sommaire.
Nlcotes, Iassé: - Oh !
OgssRverEUR: - Tu n'as pas envie ?
Ntcoles . - J'aime pas trop. J'aime bien les autres CD. J'aime mieux les

autres, ceux que tu fais toi, parce que j'aime bien tes CD. . .
Les enfunts choisissent I'activité < addition et soustraction >
Nicolas après un premier essai infructueux, donne Ia bonne réponse.
OssERverEUR : - Comment tu as fait, Nicolas ?
NIcoLes '. - Berç parce que il y avait les bananes et parce qu'il y avait une

croix sur les deux, alors j'ai dit : < il veut dire moins >r , alors
j'ai compté les autres mais pas ceux qui étaient barrés.

OgspRvetBun : - Tu les as comptés l'un après I'autre?
Ntcor-es : - Oui.
Nicolas a dénombré la collection, élément après élément.
OSSeRvRTEUR : - Est-ce qu'il y a un autre moyen de savoir ?
NIcor-es : - Non.
Nicolas se déclare poussé à compter vite (ce qui entraîne des eneurs) à cause du
chronomètre dont il n'aime pas la présence et dont il tient beaucoup compte-
Laura, elle, trouve les réponses dès le premier essai à chaque situation proposée.
Lors d'une première situation, elle déclare s'être servie de I'opération écrite en chffie
pour trouver la bonne réponse alors que lors d'une seconde situation, elle dit avoir
ëcouté les nombres annoncés par I'ours et effectué Ie calcul demandé.
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Lorsqu'elle n'entend pas bien ce qui a été dit par I'ours, elle demande < combien il y en
a?  v .
OsssRvRTELlR : - Comment tu aurais pu savoir, si je ne t'avais pas répété ce que

I'ours avait dit ?
Lnune . - Ben, j'aurais compté.
Lors d'une nouvelle situation'.
OsspRverEUR : - Et là, comment tu fais ?
Laune : - Ben, j'écoute ou je regarde.
OSSBRvaTEUR : - Qu'est-ce qui t'aide le plus, écouter ou regarder ?
Launa
OsspRveTEUR '. - On va voir.
L'observateur veut en savoir plus sur le type d'information auquel elle a recours.
L'observateur coupe le son-
LeuRe '. - Combien il y en a ?
OsseRverELlR '. - Je ne sais pas.
Inura cherche un moyen de savoir combien il y a d'objets représentés.
Elle observe Ia collection.
OSScRvRTEUR '. - Comment tu as fait pour savoir combien il y en avait?
Leune : - Ben, j'ai compté.
OssrRvaTEUR : - Il n'y avait pas un autre moyen, aussi ?
Lar-na: - C'est écrit là.
OgspRvereuR '. - Alors, pourquoi tu n'as pas regardé là ?
Lnuna . - Parce que c'est mieux de compter.
Intra a donc compté Ia collection plutôt que de se servir du nombre écrit. Dénombrer
Ia collection est certainement ce qui, à ce moment Ià, pour elle, est Ie plus économique.
EIIe éprouve certainement plus de dfficulté à lire des nombres (qui sont ici à deux
chiffres) qu'à les dénombrer.
Lors d'une nouvelle situation, I'observateur laisse le son bien audible et cache Ia
collection. Laura n'éprouve aucune dfficalté à répondre. EIIe afait Ie calcul de tête.
C'est donc effectivement les nombres entendus qui lui permettent Ie mieux de trouver Ia
bonne réponse.
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Amandine, 7 âns et Benjaminr T ans
Désignés par leur enseignante comme ay.ant un niveau moyen en mathématiques.

Tjours après la lo" séance de test.

Les enfants se souviennent de l'endroit où ilfaut cliquer pour lancer le cédérom.
BSNJANm.I '. - Il faut cliquer sur I'image.
L'observateur leur indique que s'ils ne veulent pas voir et entendre I'ensemble de
I'animation du dÉbut, ils peuvent cliquer sur l'écran.
BpNrANm{ : - Où ça ?
OgspRvetrr-n
Benjamin a interuompu l'animation alors qu'il s'en amusait (rires, sourires...)
Bpxramv : - C'est ecrit < Benjamin et Amandine > et < Emeline et Jean >.
AMANDINE : - Il faut cliquer sur OK.
OespRverEUR : - D'abord il faut que vous sélectionniez vos noms.
AMANDINE
Les enfants cliquent sar leurs noms et sur OK.
ANltnNonTlE '. - Ah ouais !
Benjamin clique sur ( s'uper jeu >. Le pingouin leur explique qu'on ne peut accéder Ià
qu'après avoir tout terminé.
AMANDINE : - Quand on appuyait là, et beq ils ont parlé.
BeNrÆlm.I : - AIU je vais essayer celui-là.
OgssRverELtR : - Vous l'aviez fait la dernière fois ?
Brxramv: - Ouais.
AMANDINE '. - Ouais, ça c'est trop chouette !
OesBRvarEUR . - Vous aviez fait quoi, la dernière fois, des jeux ou du travail ?
AMANDINE '. - Un peu de travail et des jeux.
OssgRvaneuR : - Plus de travail ou plus de jeu ?
AMANDTNE: -Dejeu.

OsspRverEUR : - Et toi, Benjamin, tu penses qu'on a fait des jeux ou du travail,
la dernière fois ?

BsNrANm\r. -Desjeux.
OSSBRvRTELTR: - Que des jeux ?
Benjaminfait un signe affirmattf de la tête.
Benjamin clique sar < apprendre à soustraire >.
Benjamin réussit à donner Ia bonne réponse et manifeste bruyamment sa joie
L'ours dit (( il y a I0 cosses et tu dois en garder 4 >.
Amandine en sapprime 4 en cliquant dessus.
BrNreunrl : - Il a dit < faut en garder 4 >.
AMANDINE : - Ben, j'en ai mis 4.
Bpure lnu :  -  1 ,2 ,3 ,4 ,5 ,6 .
AMANDINE . - Ben, j'en ai pris 4.
Amandine pense certainement qu'en cyant cliqué sur 4 objets représentés, elle les a
prélevës pour les < garder >.
Benjamin compte les cosses de haricots.
L'observateur rappelle Ia règle énoncëe.
OgsgRvRtEuR : - Il faut en garder 4.
Amandine a laissé 6 cosses de haricots et attend.
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L'observateur lui indique qu'ilfaut valider en cliquant sur OK.
Amandine Ie fait et I'ours lui répond que cela n'est pas Ia bonne réponse : une
explosion se produit dans le cadre où sont représentés les objets.
AMANDINE: - Ah, je sais pourquoi. Parce que j'ai fait une deuxième fois. J'ai

recompns...
Amandine renouvelle sa réponse qui est à nouveau erronée : elle en a enlevé 4 et en a
laissé 6.
L'observateur cherche à savoir quel a été le raisonnement d'Amandine :

AMANDINE: - Ben, on appuie dessus.
L'observateur explique à Amandine que lorsque l'on clique sur des éléments, on les
sapprime.
Amandine clique sur plusieurs éléments.

OssBRverEUR:
AMANDINE:
OnsrRvarsuR:

OsssRveTEUR:
AMANDINE:

AMANDINE:
OesERverEUR:

- Tu en as gardé combien, là ?
- Ben 4.
- Comment fais-tu pour les garder ?

- Comment tu fais pour enlever des éléments ?
- Ben, j'clique dessus.

- Il se dépêche parce qu'il y a la montre.
- Oui, mais on a le temps de réfléchir.

Amandine réussit à donner de bonnes réponses.
AMANDINE: - J'ai tout compris maintenant.
Benjamin qui prend ensuite la souris, clique immédiatement et empêche de ce fait l'ours
d'indiquer le nombre d'objets total et le nombre à garder. Ici son action a une
conséquence sur les informatiors dont il dispose pour répondre. L'information
concernant Ie nombre d'objets total peut être accessible uniquement en dénombrant Ia
collection représentée. Cette informatron ne figure nulle part sous laforme écrite et ne
peut pas être réentendue.
L'observateur veut voir comment les enfants réagissent face à Ia même activitë
proposont des variables plus complexes. L'observateur change donc de niveau (en
quittant le niveau facile pour accéder au niveau moyen) et propose aux enfants de
refaire la même activité.
AMANDINE: -Là" j'ai bien compris qu'est-ce tu m'as expliqué !
Benjamin prend Ia souris et commence à cliquer sur les objets pour les supprimer.
II donne la bonne réponse dès Ie premier essai.
BSNJANm'I '. - Ouais, j'ai gagné !
Amandine prend à son tour Ia souris. EIIe perçoit I'information écrite qui
nombre d'éléments à garder très rapidement car elle prononce ce nombre
temps que l'ours.
Les deux enfants procèdent ici en comptant les objets restants, au fur et à mesure de
leurs clics. Ils ne calcalent rien : ils ne font que dénombrer de.s objets. L'objectif visé
par I'activité n'est pas atteint.
Lors de Ia situation suivante, Ies éléments se mettent à bouger dans la case et il devient
plus dfficile de procéder comme ils lefont.
Voyant cela, Iors de Ia situation suivante, Benjamin cherche à compter combien il doit
en enlever. II dénombre les éléments qui doivent rester et commence à compter ceux qui
restent. Tout à coup, il s'aperçoit qu'un chronomètre vient d'apparaître et qu'il faut
agir dans un temps limité. Il anête immédiatement de compter combien il doit en
enlever et clique au hasard. La réponse qu'il valide estfausse.
L'observateur Ie rassure quant à la durée du temps imparti :

indique le
en même
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AMANDINE, étonnée: - Ah bon ?
OSSERvRTEUR : - Comment tu ferais, toi, Amandine ?
AMANDINE : - Ben, tout à I'heure, par exemple, ce qu'il a fait Benjamin, c'est

un exemple, hein, il s'est trompé parce qu'il a été vite. Il fallait
compter.

BSNTAMN .  -  I l  f au tcompte r . . . 1 ,2 ,3 ,4 ,5 ,6 ,7 ,8 ,9 ,  10 ,  n ,12 .
Benjamin dénombre ainsi la collection totale.
AMANDINE
OsssRverE{tR : - Les objets vont bouger...
AMANDINE : - Ben, il faut enlever les 3 là et la ligne là, attends, ça fait L,2,3,

4, 5, 6,7. Il faut enlever les 7.
Benjamin enlève 7 éléments selon la proposition d'Amandine et donne ainsi la bonne
réponse.
Lors de la situation suivante, Amandine clique tout de suite et se rend compte qu'il est
dfficile de compter les éléments qui restent, parce qu'ils bougent.
AMANDINE '. - Aïe, il arrête pas ! Non, il y en a trop !
OessRvarELtR : - Qu'est-ce que tu aurais pu faire ?
AMANDINE: -Lescompter !.
Compter les éléments à enlever cwant de cliquer et ne pas procéder au hasard devient
ici la solution Ia plus économique pour Amandine qui a eu beaucoup de mal à réussir à
répondre corre ctement.
Lorsque la situation ntivante se présente, elle observe I'écran, compte les objets à
garder et ceux à enlever. Ellefait ici une operation de soustraction.
AÀ{ANDn{E : - Moi, j'm'occupe pas de la montre, hein !
Amandine procède ensuite à la soustraction tout en cyant dejà cliqué sur un objet (dont
elle tient compte dsns son calcal) mais s'aperçoit que cela est tout aussi dfficile que de
cliquer sar ceux qui restent.
Apparemment, Amandine a besoin du carseur de la souris pour dénombrer Ia
collection. L'observateur lui explique qu'elle peut s'en servir pour repérer les objets
également sans cliquer.
Elle dénombre alors les dew parties de la collection (celle à garder puis celle à
enlever) efi se servant de Ia flèche représentant le curseur. Elle sait ainsi combien en
enlever mais n'a pas Ie temps de le faire car le temps est écoulé. Lors du deuxième
essai, elle donne Ia bonne réponse immédiatement.
Les enfants souhaitent changer de jeu.
Ils retournent au sommaire.
AMANDTNE : - Celui-là, c'était mon préféré !
Amandine fait référence à Ia séance précédente en désignant I'activité < Peindre par le.s
nombres v.
AMANDINE ri BENrnvnI : - T'appuies sur celui-là, c'est mon préferé ! C'est chic !
AMANDIT{E, qvec un soupir de contentement .

- Ah ! J'aime bien ça !
Alors que lors de la première utilisation, les enfants avaient longtemps donnë les
réponses au hasard, ils se mettent immédiatement à calculer, sans même tenter une
seule réponse non réfléchie.
Les enfants ont parfois beaucoup de mal à trouver les rëponses mais ne procèdent pcts
pour autant au hasard.
OgsgRvRtgttR : - C'est du travail ou du jeu, ça ?
BsNrRurN : - Euh... du travail.
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OsssRverELtR : - Que du travail ? Ou du travail et un peu de jeu ?
BehIrAMrN : - Un peu de jeu et un peu de travail.
OgssRvRTEtrR : - Pourquoi c'était du travail ?
BpNlruurN
Benjamin est trop absorbé par ce que fait Amandine à Iafois pour réfléchir et répondre
à I'observateur.
L'observateur, voyant qu'ils ont parfois des dfficultés à trouver la réponse leur
propose de faire le même acercice, à un niveau plusfacile.
Benjamin refuse, il souhaite continuer à ce niveau.
II se crée spontanément une sorte de concours entre eux :
AMANDINE : - C'est moi, j'avais trouvé avant.
PIus tard:
AMANDINE : - C'est moi... On I'avait trouvé en même temps...
BeNram.i
Plus tard:
BeNrAlvm{: - J'avais compté avant, nananananère !...
Les enfants souhaitent faire une autre activité: ils cliquent sar < Addition et
soustraction >, activité qu'ils n'avaient encore jamais faite.
Tout en cherchant à calculer, ils répondent rapidement sans être certains de leurs
réponses.
L'observateur montre que Ia collection est représentée dans une case.
Benjamin et Amandine se servent alors de ces représentations pour dtlnombrer les
éléments.
OsssRverEUR : - Est-ce qu'il y a un autre moyen de connaître la réponse que de

compter ces gâteaux, là ?
AMANDINE : - Ben si, il faut calculer ça et puis ça.2 et 6, ça fait 8.
OgsERvereuR : - Et qu'est-ce qui est le plus pratique ? C'est de compter les

gâteaux ou de faire I'opération ?
AÀaeNonrn : - Nor; c'est mieux sans. Ça va vite.
OeSBRvaTEUR : - C'est mieux de se servir de I'opération ?
AMANDINE: . Oui.
Lors de la situation suivante, Amandine ajoute Ie nombre de la seconde partie de
I'opération au premier en comptant sur ses doigts. Elle part donc de I'opération et ne
se sert pas de Ia collection représentée.
L'observateur cherche à corunître le type d'information dont elle se sert. L'observateur
Iui propose defaire une nouvelle situation et coupe le son.
Amandine donne très vite la bonne réponse.
AMANDINB : - Moi, j'ai pas besoin de son.
OgseRverEUR : - Tu n'as pas besoin de son ?
AMANDINE
L'observateur remet Ie son et cqche cmec sa main I'opération écrile en chffies:
Amandine donne la bonne réponse en dénombrant Ia collection élément par élément.
EIIe ne s'est pas servie de I'information sonore qui lui donne les mêmes éléments que
ceux qu'elle voit habituellement écrits (mais qui sont alors cachés).
L'observateur cherche à savoir ce qu'elle pense de sa propre perception :
OgsERvarELlR : - Est-ce que tu trouves cela plus facile quand I'opération est

écrite ou quand on l'entend ?
AMANDINE : - Ben. les deux.
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L'hypothèse de I'observateur est confirmée par Ie test ffictué et par la réponse
' d'Amandine : elle se sert uniquement ici de l'opération écrite, ne se sert de Ia

représentation en collection qu'au cas où elle ne peut se servir de Iaforme écrite. Elle
ne recourt pas à l'information sonore.
Les enfants souhaitent rester et utiliser I'ordinateur pendant la récrëation.
IIs choisissent de cliquer sur I'activité l, (( l'additionfacile >.
L'ours explique qu'il faut < compléter < Ia somme en plaçant Ie bon nombre d'objets
dans Ia case qui clignote >.
BENJANmv, répétant . - La case qui cligu.. . note...
II trouve immédiatement ce qu'ilfautfaire.
Benjamin dénombre à houte voix le nombre total des deux collections.
La manipulation des objets qui consiste en leur déplacement dans lq case qui clignote
ne pose aucun problème
Benjamin réussit à donner Ia bonne réponse dès le premier essai.
OgssRveTEUR: - Est-ce que tu réussis mieux ce genre d'activité ici, avec

l'ordinateur ou en classe ?
BeNrANm{ : - J'arrive...
AMANDINE : - Moi, j'arrive mieux là.
Ici, il n'y a pas d'information qui passe par le canal audittf autre que Ia consigne
donnée par I'ours et uniquement à Ia première situation. Seul un signal sonore à lafin
de l'activité indique si la réponse est juste oufausse.
BsNJAlvfl{ : - Eh, on entend rierL là...
OssERverEUR '. - Tu aurais préferé qu'on entende ?
BENJANflt{: - Ouais.
ANaeNoNe : - Pas moi, ça me casse les oreilles...
OSSeRvRTEUR : - Toi, Benjamin, ça t'aurait aidé d'entendre ?
BsNrANff{: - Oui.
OgseRverELtR: - Pourquoi ?
BpNramv '. - Parce qu'il aurait compté chaque boule...
Benjamin entend par là que Ie logiciel lui aurait indiqué oralement le nombre total
d'objets représentés.
OesBRvaTELtR : - Vous la trouvez difiicile ou facile, cette activitélà?
AMANDINE: - Oh, facile, moi.
BsNJAtnm.I
OgssRveTEUR: - Et çq c'est dutravail ou du jeu ?
AMANDINE: - Moi, je dirais du travail.
Benjamin observe Amandine qui manipule Ia souris et anticipe sur ce qu'elle doitfaire :
BsNrANm{ : - Faut en mettre 2, encore.
Un son de klacon indique que Iaréponse donnée est la bonne.
AMANDINE:  -  Ah ,c 'es t fo r t ! ! !
Visiblement, Ie son n'est pas le média préféré d'Amandine.
Benjamin manipule Ia souris de Ia main gauche. II rencontre des dfficultés de
manipulation. L'observateur lui conseille d'essayer de se servir de l'autre main et de
manipuler ensaite la souris avec celle qui a le plus de facilité à le faire.
Benjaminfait des essais et se rend compte que d'utiliser la main droite est bien plu.s
aisé.
BpNraunv: - Ah, là ça va mieux !
Amandine donne la réponse en aparté à l'observaleur :
L'observateur lui demande comment elle afait pour trouver cette rëponse.
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Amandine ne sait pas quoi répondre.
AMANDINE
OespRvnrEUR : - Il n'y a rien comme calcul ?
AMANDINE . - Non.
OesBRverELtR . - Il y a des dessins quand même, non ?
AMANDINE : - Oui, il y a des dessins, mais il y a pas de calculs.... C'est pas...
OsspRverEUR : - C'est pas écrit en chiffres, c'est ça ?
Lors de la situation suivante, Ie logiciel affiche I'équivalent d'une addition à trous sous
Iaforme de deux collections. L'opération en chffies n'apparaît pas-
Benjamin ne voit pas immédiatement qu'il ne faut pas additionner les deux collections
représentées mais qu'ilfaut ajouter dans la première case la différence entre le nombre
d'objets représentés dans Ia troisième et ceux représentés dons la seconde.
Après trois essais infructueux, le logiciel donne Ia bonne réponse. Le bon nombre
d'objets apparaît dans chaque case.
Il trouve alors la bonne réponse et une animation apparaît dans Ia case oît figure le
résahat de Ia somme : il s'agit d'une carotte qui tire Ia langue.
BENJANm'I, en riant : - La carotte tire la langue. Pourquoi elle tire la langue ?
OeseRvRTEuR '. - C'est pour rigoler.
AMANDINE '. - C'est pourjouer un peu !
Les enfants rencontrent un certain nombre de dfficultés de manipulation lorsqu'il
s'agit de déplacer de petits objets (comme cela est Ie cas dès que les nombres
deviennent assez grands: ilfaut que les objets soient petits pour que tous rentrent dans
Ia case qui ne change pas de taille.
Les enfants souhaitent changer d'activité.
AMANDn{E : - Ça on l'a pas faitle4.
Amandine clique sar Ie < puzzle mathématique >.
AMANDINE '. - AIU ça c'est tous des moins, ça m'énerve !
Amandine éprouve plus de dfficulté à trower Ia réponse des soustractions que des
additions.
EIIe place Ia pièce à un endroit qui ne corwient pas.
AMeT.IDnIE : - Ah c'est une faute, là.
Amandine cherche et pense avoir trouvé une réponse. EIle clique sar la pièce, mais ne
maintient pas le bouton droit de Ia souris enfoncé jusqu'à ce que Ie carseur soit placé
xtr I'emplacement du puzzle or il s'agit de la glisser. La réponse est considérée comme

fausse et Ia nouvelle pièce à placer n'est pas Ia même.
AMANDINE, un peu agacée :

-  oh. . . .
Elle ne va pas ptuvoir vérifier si son lrypothèse était ou non Ia bonne.
Elle est obligée d'établir une lrypothèse pour savoir où placer I'autre pièce.
BgNrarrmv
Les enfants complètent Ie puzzle avec dfficulté mais réussissent à le terminer.
OgspRvRtptlR : - Est-ce que c'était un jeu ou un travail que I'on afait,lù?
BsNrAMbr
AMANDINE

quand il y avait euh... quand il y avait les carottes.
OespRvnrEUR : - Tu veux dire quand il n'y avait pas de nombre écrit ?
AMANDINE
OgspRveTELrR . - Et quand il y avait des chiffres, est-ce que c'était un peu du jeu

quand même ?



48

AMANDINE: - Un peu.
OesgRvnTEUR : - Et pourquoi est-ce que ça pourrait être << un peu > un jeu ?
AMANDINE
Amandine veut certainement parler des représentations des différents objets qui

figurent dans les octivités sous laforme de collections.
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Jean, 7 ans et demi et Emeline, 7 ans et demi
Elèves de CEI désignés par leur enseignant c,omme ayant de grandes difficultés en

mathématiques et suivant cette matière avec les élèves de CP.
Tjours après la là" séance de test

L'observateur leur explique que s'ils ne veulent pas entendre tout Ie générique, ils ont
la possibilité de cliquer n'importe où dans I'écran.
ElvmI-nrm
OgspRvRtpun: -N'importeoù.
EtvmLNe '. - On clique, on va sur sommaire.
L'observateur leur explique qu'ils doivent d'abord s'identifier.
Les enfants reconnqissent leurs noms, Emeline le sélectionne en cliquant dessus et
clique sur OK.
ENæLn is : - On avait été sur euh. . .le. . .
Emeline se souvient de ce qu'ils avaientfait Ia dernièrefois :
EIIe clique sar < peindre par les nombres r et clique sur lesflèches pourfaire défiler les
dessins pour choisir celui qu'elle veut compléter.
Elær.nvr : - Je fais pas celui-là.
OessRverEUR : - Tu veux choisir le dessin que tu vas faire, c'est ça ?
Elnærnn : - Oui.
OsspRverEUR: - Tu choisis en fonction de quoi ?
ENæLNS
OnspnvetsuR : - Tu choisis en fonction du dessin ou des calculs à faire ?
Emeline ne répond pas, elle observe attentivement les dessins.
Elnmrnw: -Descalculs.
OeseRverEUR : - Tu regardes si tu arrives à les faire, c'est ça ?
EwLnrm: - Oui.
Emeline choisit un dessin et commence à remplir les zones en cliEtant sur les pots de
peinture et sur certaines zones. EIle commence par chercher à résoudre les calculs qui
lui semblent les plus simples (nombres à I chffie), elle réussit à donner plusieurs
réponses justes puis, lorsqu'elle se trouve face à des calculs plus elle clique
sur Ia flèche en haut à droite qui lui donne Ia possibilité de faire defiler d'autres
dessins.
Jean prend Ia souris et clique ffir ( sommaire >.
II choisit I'activité < apprendre à soustraire >.
II donne Ia bonne réponse dès le premier essai.
JgeN; - Ilfaut que I'eau, elle se remplit.
Voyant qu'il réussit bien cette activité, I'observateur lui propose de changer de niveau
de façon à voir quel type de stratégie il développe dans Ie cas où Ia réponse ne lui
paraîtrait pas évidente.
L'observateur quitte Ie logiciel, choisit Ie niveau moyen et sélectiomte la même activitë.
JERN . - Comment on fait pour tourner la page ?
OgsEnverEUR : - Tu veux dire pour avoir la même activité avec d'autres

nombres ?
JpeN : - Oui.
OsspRvnrEUR : - Il faut d'abord faire ça, ensuite tu en auras un autre.
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Ici, Jean réagit comme Emeline précédemment. Il vient de voir une collection de I0
objets représentés et imagine certainement que répondre de façon correcte sera dfficile
et qu'il risque d'échouer. II réussit à donner la bonne réponse dès Ie premier essai.
II manifeste le souhait de contimter cette activité.
JgeN . - Je peux en faire trois ?
A chaque situation, Ies enfonts procèdent de la même manière : ils repèrent
spatialement le nombre d'objets représentés puis suppriment les autres en cliquant sur
chacun d'entre eux. A ce stade et à ce niveau de l'activité, les objets sont encore
immobiles.
L'observateur souhqite voir comment vont réagtr Emeline et Jean si les objets se
mettent à bouger.
OessRverEUR : - On va faire le même mais en plus diffrcile.
JeAN : - Moi, j'arrive les très difficiles.
L'ours dit : << Il y a 14 fraises, tu dois en garder. .. >.
Jean a cliqué pour arrêter l'ours dans ses propos.
OesrRverEUR
JSAN: - 4.
OeseRverEUR : - Tu avais regardé, c'est ça ?
Jeanfait un signe affirmatif de la tête. Il a perçu I'information visuelle et n'a pas eu
besoin de I'information auditive qu'il estimait inutile.
Jean clique flr un certain nombre de fraises.
JnAN : -Là,11y ena4.
Il valide sa réponse en cliquant sur OK.
II est applaudi par I'ours et Ie pingouin car il a donné Ia bonne réponse.
II a employé la même stratégie que précédemment: Ies fraises à garder n'étaient pas
trop nombreuses, il était encore aisé de compter celles qui restaient après en avoir
supprimé un certain nombre.
Lorsqu'ils procèdent oinsi, Ies enfants ne peuvent répondre lorsque I'obsemateur leur
demande combien d'objets ils ont enlevé.
ENmLNe '. - On a combien de points ?
L'ours: < Il y a l0 ballons mais tu dois en garder 7 >.
Ewrwp
OsssRvRTELtR : - Comment as-tu fait pour savoir ?
EùrpLNs '. - J'ai compté dans ma tête.
Jean enlève le nombre d'éléments indiqué par Emeline mois ne peut dire ensaite sur
combien d'éléments il a cliqué.
JeeN : - Quand on aura fini, on pouffa y aller sur I'igloo ?
OsspRvetguR : - Il faut d'abord tout finir.
Emeline, qui a la souris, réussit à donner la bonne réponse lors d'une nouvelle
situation.
OgsBRvRtptlR : - Comment tu as fait, Emeline ? Tu as compté combien il restait

de fraises ou tu savais combien il fallait en enlever ?
EtvretrNe '. - Je savais combien il fallait en enlever.
OessRverEUR : - Tu as compté dans ta tête ?
Elælnrn: - Oui.
Jean prend la souris et clique sur sommaire. II clique ensuite sur < I'additionfacile >
Emeline lit le nom de I'activité.
Ewlnvg dfun ton réprobateur :

- Eh, c'est facile, hein ! < Addition facile >
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D'après son ton, Emeline souhaiteraitfaire une activité plus dfficile.

L'ours et le pingouin s'oniment pour une petite saynète.

OSSSRvRTEUR:
El'mLrxa:

EtræI-nm:
OgseRverEUR:

JrnN:
OsssRvarEr.rR:

- Mais on est au niveau diffrcile.
- Ouais.

- Oh, ils m'énervent.
- Si Jean veut l'arrêter, il peut cliquer n'importe où.

-Le cédé il est sorti.
- Tu le sors et tu me le donnes ?

Jean clique. II dénombré en déplaçant Ia souris les éléments figurant dans les deux
cases dont les objets sont à additionner et déplace ensuite le nombre correspondant
dans Ia case qui doit contenir le nombre total d'objets. II réussit à donner la bonne
réponse.
L'observateur propose aux enfants de changer de cédërom.

Jean le prend délicatement et Ie range dans sa boîte.
Etværnvg: - Attention, il a un côté fragile,Ieaty il a un côté fragile.
L'observateur place Ie cédérom dans le lecteur et Jean appuie svr Ie bouton qui permet
de Ie fermer.
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Premières séances de test
aveq,le cédérom

Voyage interactif du pays des matlts
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Nicolas, 6 ans et demi et Laura, 7 ans
Désignés par leur enseignante comme ayant un très bon niveau en mathématiques

L'obsentateur met le cédérom dans Ie lecteur de l'ordinateur. Le premier écran qui
permet de lancer Ie cédérom, de l'installer ou de le désinstaller sur I'ordinateur
apparaît. Sur cet écran, il y a le personnage du chat que l'on retrouvera tout au long
des écrans.
Ntcolns : - C'est un jeu.
OssBRverEUR : - Qu'est-ce qui te fait dire ça ?
Ntcor.es : - Berq c'est parce que c'est Tom et Jerry.
OgsERverguR : - C'est Tom et Jerry ?
Nlcolns : - Ouais. C'est comme à la télé, Tom et Jerry. C'était juste Tom,

là.
Lnuna: - Tonr, ouais.
NIcor-ns . - Moi, je sais. Même si j'ai pas vrr, j'ai vu juste un petit truc, un

petit pied, je le sais déjà, moi.
L'observateur clique swr < jouer t et le générique commence.
NlcoLas
osspRvaTEUR : - c'est du travail ?
Le personnage du chat apparaît.
Lenne : - C'est pas Tom.
NlcorRs : - C'est qui ?
Leune : - C'est pas Tom, c'est une chatte. C'est pas un chat.
Nrcores
Laune: - Ouais.
OssrRveTELlR : - Pourquoi c'est du travail?
Ntcoms '. - Parce qu'il jongle avec les chiffres, alors... Non, c'est du jeu,

ouais, c'est du jeu.
Iaura et Nicolas comptent avec Ie personrnge du chat lorsqu'ils jongle avec les
nombres.
L'histoire du début, qui introduit les activités commence.
Ntcoles : - Eh ben, c'est rien du tout, là dedans...
Leune : - C'est peut-être une histoire...
LeuRe : - Là, tu regardes, fu regardes, Nicolas ?
NIcoLes, d'un ton déçu:

- Ah, c'est une histoire...
L'écran où I'utilisateur doit s'identifier apparaît.
Nlcoles . - Ah, c'est du jeu, je t'avais dit, c'est du jeu.
Ler-na : - Non, c'est un travail.. . Ah, il y a I'alphabet.
OgsgRverEUR : - Parce qu'il y a un clavier, c'est du travail, c'est ça ?
Nrcor-Rs
LenRa
Ntcoles : - Parce que c'est marqué des petits trucs en bas.
Les enfants cherchent comment accëder à ce qu'ils considèrent a priori comme du jeu.
Ntcor.Rs
OsssRveteuR : - On quitte le cédérom.
Ntcolns : - Et si on appuie sur le jeu là ?
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Lnuna: - Ah ouais, on prend la carte.
OssBnvRTEttR : - Essaie.
Nicolas clique .sur (( commencer > mai.s rien ne se passe.
OgsgRveteuR : - Pourquoi ça ne marche pas ?
Lntrna : - Faut sûrement appuyer sur les flèches.
NIcot Rs : - Ah, je vais essayer d'appuyer en bas, non en haut.
Nicolaspense qu'ilfaut cliquer sur les yeux, qui bougent régtlièrement et qui sont
placés en haut à droite du cadre où ilfaut s'identifier.
NICoLAS, d'un ton déçu .

- Oh, ça fait rien du tout...
Il continue à chercher-
Leune '. - Il faut cliquer deux fois.
Nicolas clique deuxfois sur les yeux.
Nrcores : - Deuxfois, 1,2 !
OeSBRvRTEUR : - Qu'est-ce qu'on pourrait faire, là ?
Nrcores: - Ah ouais, je sais. Alors, admettons, admettons...Tout est

changé.. . Je sais qu'est-ce qui faut faire, mais je trouve. ..
OessRverEUR
NICoLAS,
après réflexion: - Admettons, il faut, il faut écrire son nom, j'parie.
LeuRe
L' o b s e rvat e ur c onfi rm e.
Nicolas commence à écrire son nom en cliquant rur Ie clavier quifigure à l'écran dont
les lettres sont placées par ordre alphabétique.
Ntcoras : - Oh, là li c'est tout changé, là-dedans !
OSSSBvRTEUR : - Il n'y aurait pas un autre moyen pour écrire ton nom ?
Ntcorns : - Non.
OsssRvarEr.JR : - Tu es sûr ?
NtcoLRs : - Oui.
Nicolas écrit son nom en se servdnt des lettres sur l'écran.
Lnune'. - Laur4 maintenant.
Nlcores : - Attends, il faut un espace.
Nicolas, sans même réfléchir, tape sur Ia barre d'espacement du clavier.
OgssRverEUR : - Et I'espace, tu le fais sur le clavier ?
Ntcor-Rs : - Oui.
Laura clique sur les lettres à I'écran pour inscrire son nom.
OnssRverEUR : - Et maintenant ?
Nrcol-Rs
Lnune : - Mais fais dans I'ordre, Nicolas, fais dans l'ordre.
OsssRverEUR
Laune: - Ben, pour voir depuis le début.
Ntcolns
Leune
L'observateur leur explique qu'ils peuventfaire les activités dans <t l'ordre > ou dans Ie
< désordre > et leur indique à quoi correspond chaque pays en leur lisant Ie nom des
( pays > et en leur indiquant Ie niveau de dfficulté.
Nicolas et Laura décident de faire les activités dans I'ordre. Nicolas clique wr Ie
pays l.
Lnuna : - Alors. formes et motifs...
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Ntcolns : - Oui, mais qu'est-ce qu'on peut faire là-dedans ?
Launa '. - Il faut voir des formes comme le rectangle...
Nicolas a cliqué sur la carte et I'écran, pensant accéder à un.jeu, mais il retourne au
sommaire.
Latrna: - Oh, allez, on recommence.
Ntcoles '. - Bon, viens, on le fait dans le désordre.
Leune
OgspRvetsuR : - C'est au hasard que vous choisissez le 3 ?
NtcorRs : - C'est pas au hasard.
OgssRveTEUR : - C'est pas au hasard ?
Nlcor-es : - Non.
OsssRverEUR: -Pourquoi ?
Ntcoras: -Parce que l,2,3,alors c'est dans I 'ordre mai pas très, c'est...

Otq j'sais pas.
Leune ' .  -3 ,2 ,1 .
L'ëcran sommaire du module 3 apparaît.
NIcoLes, d'un ton un peu agacé :

- Mais qu'est-ce qu'il faut faire ? T'as vu, c'est pas bien.
Leune : - Mais non, allez...
Mcolas clique sur Ia souris qui lui indique qu'il peut cliquer sur les bulles d'aide et
qu'elles seront lues. II clique sur une bulle et Ia souris lui explique qu'il peut cliquer rur
la chatte pour retourner à la carte des voyages.
Ntcolas : - J'veux pas aller à la carte des voyages, j'veux faire un truc,

qu'est-ce qu'on peut faire ?
Mcolas clique ensuite sur une autre bulle et entend que s'il clique &tr (( Top n il
accédera à Ia carte des voyages, aux options ou pourra quitter.
Les enfants cliquent sur I'icône et accèdent au tableau de progressiott. IIs ne savent pas
à quoi cela correspond et arrivent simplement à reconnaître leurs noms.
L'observateur intervient pour leur donner des indications afin qu'ils puissent enfn
accéder à une activité.
Les enfants cliquent sur le triangle de droite qui leurfait accéder à I'aventure.
Ntcoras : - Oh...
Nicolas clique sur Ia petile icône au bas et à droite de l'écran qui reprësente la carte
des voyages. II retourne ainsi à I'écran prëcédent (écran sommqire du mdule 3).
OsseRverELrR '. - Pourquoi tu fais ça ?
NrcotRs
Nicolas clique wr Ie triangle de gauche et un clip démarre.
LeuRa: - C'est la musique.
NtcoLas . - On trouve un autre truc ou on laisse ça ?
Leuna: - On trouve un autre truc et après on remet ça. On va voir

I'autre.
Les enfants cliquent sur Ie triangle du milieu.
Ntcoles
LeuRe
Nlcoles : - On prend la chanson ?
Ils sont toujours sur l'écran < exploration n etfinissent parfixer leur attention.
Launn. - Ah ouais, faut construire la maison.
L'observateur leur indique où se trouve la scie.
Nicolasfait avancer Ie bois et scie une hûche.
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Ntcores : - Là, faudrait mettre le bois, mais on sait pas comment il faut
faire pour mettre le bois.

OsspRvetsuR : - Tu n'as pas d'idée ?
Ntcotes : - Non, j'ai pas d'idée.
Leuna: - Faut peut-être appuyer sur le flèche jaune.
Ntcor.Rs

faut monter. Ça sert à quoi les pelles, au fait ?
Nicolas et Laura ne trouvent pas comment déplacer les bûches.
Mcor-es : - Et si on clique sur les maisons, là, qu'est-ce que ça fait ?
OesrRvRreuR : - Ça sert à savoir combien de maison on a construit.
Nlcotes : - Viens, on choisit une autre maison.
L'observateur explique aux enfants qui paraissent lassés de chercher, comment il faut
déplacer les bûches pour constnrire Ia maison.
Nicolas réussit à placer une bûche. Il ne reste que des endroits où il faut placer de
petites bûches.
Leune : - Maintenant, il en faut de petites, Nicolas, des petites... des

petites !
Nlcoles '. - Après, je coupe.
Nicolas coupe une longue bûche.
LeuRe: - Ben ouais, mais comment tu fais, maintenant, Nicolas ? T'as

vu, Nicolas faut des petites !
Ntcores : - Mais moi, j'voulais prendre une grande et après la couper avec

la scie. Il y a d'autres outils, mieux que ça. Y'a pas d'autres
outils ?

OssnRvarELtR : - Il y a un outil qui permet de recycler le bois, là.
Ntcores: -Ah,ouais.
Nicolas clique sur la machine à sciure et rien ne se passe.
II finit par esscyer de deplacer la bûche en maintenant son doigt appuyé sur le bouton
gauche de Ia souris et la place dons Ia machine à sciure.
Leuna: - Ah, maintenant, il faut faire des petites bûches !
Finalement, le principe est compris et ils réussissent à plàcer les bûches où it tefaut.
Leune: - Vas-5 Nicolas jusqu'à 2.
EIIe se sert des unités de mesure représentées par les pelles.
Nlcotes : - Moi, j'aimerais bien faire ça toute la matinée, moi.
OsspRvnTEUR : - Finalement, c'est un cédérom de jeu ou de travail ?
Leuna: - De jeu.
McoLas'. - Dejeu.
Les enfants continuent à couper et placer des bûches.
Ntcores : - Et pour les fenêtres, comment on va faire ?
OsssRverEUR: - Atonavis ?
Ntcor-Rs
Nicolas coupe une buche d'une longueur qui coruespond à Ia largeur de la porte et
cherche à Ia placer à cet endroit.
NtcoLRs . - Il veut pas me laisser faire...
Leune

que tu fais un côté, ça va le faire...
Nicolas coupe une bûche trop longue pour le settl emplacement restant.
Il Ia met dans Ia machine à sciure.
OessRvnrEUR : - C'était grave de se tromper ?
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Nlcor-es etLAURA : - Non.
OgseRverEUR:
Leune:
NrcoLas:
OeseRvarEUR:
Ntcot Rs, après réflexion:

OssERvarEUR:
Nrcores:
OnspRvRrsuR:

OssBRverEUR:
Mcores :

OsssRverEr.rR:

LeuRe:
Ntcoras:
OeseRvarEUR:
Nlcorls:
Osssnvergr.rR:
NrcoLes:
OsseRverEUR:

Nrcotes:
OgspRversuR:
Nrcoles:

OespRverEUR:
NrcotRs:

OssERverEUR:
Nrcotes:
OgssRverEUR:

Nlcores:

OSSSRvRTEUR:

NrcotRs:
OsssRvRTEuR:

NrcoLRs:

- Pourquoi ?
- Parce qu'on a quelque chose pour enlever, alors...
- Oui, et avec l'école, on a rien du tout pour enlever
- A l'école, on a rien du tout pour enlever ?

- Si, la gomme.
- La gomme ?
- Ouais.
- Et c'est pareil ?

II a conscience du caractère non définitif de cette réalité simulée.
- Et si vous aviez la même chose à faire mais avec du papier, des
ciseaux et de la colle ?
- Ce serait plus dur.
- Ouais. Moi, je vais le faire... Il y aurait toujours une scie ?
- Ou des ciseaux...
- Tu peux Ie mettre, s'il te plaît ?
- Tu crois qu'on peut le faire sur l'ordinateur ?
- Oui.
- NorL on ne peut pas. Tu croyais que c'était possible de le faire
waiment sur I'ordinateur ?
- Oui, j'croyais.
- Comment on aurait fait ?
- J'croyais qu'on mijotait un p'tit truc là dessus et puis c'est
tout, quoi.
- On aurait eu quoi, sur l'écran ?
- BerL on aurait eu sur l'écran... et puis après ce serait comme je
t'avais dit avec du papier et avec de la colle.
- Avec ta main, tu découperais le papier ?
- Non, j'croyais que ce serait sur l'écran.
- Tu croyais qu'il y aurait eu un dessin d'un pot de colle, de
papier... C'est ça ?
- Ouais.

Les enfants, absorbés par I'activité ne répondent pas.
- Tu disais, Nicolas, à l'école, on ne peut pas recommencer ?
- Si, avec la gomme. Mais avec les ciseaux, c'est pas facile.

- Et si c'était ta maîtresse qui te le donnait à faire en classe,
qu'est-ce que ça changerait ?
- Je sais pas.
- Est-ce que tu penses que ce serait plus diffrcile ou plus facile
que là ?
- Plus diffrcile, parce que construire une maison avec du
papier.. .

L'observateur qui pensait d'abord que Nicolas imaginaiî une possibilité non réalisable
de I'ordre du magtque, a poursuivi la discussion et finalemeit a tiré Ia conclusion que
Nicolas savait très bien ce qui était possible de faire ou non cvec un ordinateur- II
aurait simplement voulu changer de situation simulée, tout en cyant très bien
conscience qu'il s'agirait de simulation.
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OssBRverELtR : - Mais si c'était un dessin de maison, simplement. On aurait une
feuille avec une maison dessinée et il faudrait coller des bandes
de papier de la bonne longueur.

Ntcolas: -Ouais, j'arriverais.
OesgRvarEUR : - Est-ce que là, quand le personnage vous parle, ça vous aide ?
Leuna : - Oui.
Ntcolas : - Oui.
OsssRverEUR : - Par exemple, ça vous aide à quoi ?
Leuna : - Ça nous aide mieux à comprendre.
Nrcor.Rs
OeseRverEUR : - A comprendre quoi ? Ce qu'il faut faire ?
Laune et Nrcoles : - Ouais.
OgssRverEUR: - Et quand vous êtes en classe, qu'est-ce que vous faites pour

comprendre ?
Leuna : - Ben, la maîtresse, elle nous explique.
Ntcores : - Parce qu'autrement on a personne, que la maîtresse.
Les enfants poursuivent leur activité.
Nlcores : - Otq c'est bien. Mais quand on est dessus, on a envie de faire

tout le temps, tellement que c'est bien.
OgspRvRteLtR : - Et vous jouez à quoi, quand vous faites ça ?
NtcorRs : - On dirait que c'est un truc de bébé, tellement que c'est facile-
OsspRverEUR : - On joue à faire quelque chose ?
Nlcores : - On joue à fabriquer des trucs.
OessRverEUR : - Mais, est-ce qu'on la construit waiment, la maison ?
Ntcoras : - Non. Oui, oui, on la construit waiment. On prend le bois, c'est

nous qu'on le fait et...
OSSSRvRTEUR '. - Mais est-ce qu'on la construit dans la réalité ?
Ntcoles et LeuRe : - Non.
OsssRverEr.rR : - On fait quoi, alors ?
NrcorRs
OgspRverELIR: - Quand tujoues au papa et à la maman. Tu n'es pas vraiment un

papa et une maman.
Ntcoras : - Non, on fait comme si on était des grands, mais on est des

petits, alors onjoue comme ça.
OeseRverEUR
NIcoLes : - Ouais, on fait semblant de jouer au papa et à la maman.
OessRverEUR : - Et là, c'est pareil ?
Leuna et NrcoLAS : - Ouais.
Mcoras : - C'est pas waiment une waie maison.
OespRverEUR : - S'il fallait réfléchir plus, est-ce que ce serait encore un jeu ?
Launa et NICoLAS : - Oui.
L'observateur propose aux enfants de changer d'activité. Laurq souhaite entendre la
chanson.
Nlcolns: - Ouais, comment on fait comme Lauraelle avait dit, autre

chose.
L'observateur explique comment retourner au sommaire de ce module et au sommaire
général.
Les enfants cliquent sur le prys 4.
Une fois au sommaire du module 4, ils cliquent sar < exploration >.
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IIs doivent découper des pizzas avec des coutequx ù pizza. Ils pensent que ce couteau
est celui qui figure en bas xts les icônes qui permettent d'accéder à la situation
suivsnte.
L'observateur leur montre où est le couteau à pizza.
Nicolas clique dessus et garde son doigt appuyé sur le bouton de gauche de Ia souris
mais ne petwe pas à le placer sur la pizza.
NtCOtaS : - Mais comment il faut couper ça ?
Leuna : - Eh ben, tu poses ça dessus.
Ntcolas : - Ah ouais, c'est vrai, t'as raison.
Nicolas déplace Ie couteau sur la pizza mais ne pense pas à enlever son doigt du bouton
de Ia souris.
L'observateur lui indique qu'ilfaut lefaire.
La pizza est découpée en parts et les enfants les partagent entre les chats.
Lntrna. -Monsieur...Madame...
Ntcores etLNJRA: - Monsieur... Madame !
L'heure de la récréation approche et I'observateur indique aux enfants que la séance va
s'achever.
Nicolas et Intra souhaiteraient continuer pendant la récréation mais cela n'est pas
possible : d'autres séances de test doivent se dtirouler dans une autre école ensaite.
Il est à noter que les enfants sont prêts à se priver de Ia récréation.
OgsrRveTEUR : - C'est un jeu ou un travall,là?
Ntcoles: -Unjeu.
OssenvarEuR: - Onjoueàquoi ?
NIcor-q's '. - Ben, on joue à la pizzao corlme si c'était faux, mais on joue

quand même.
La sonnerie retentit.
Leuna
NtcoLas : - J'ai pas envie d'y aller en récré.
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Amandine, 7 ans et Benjaminr T ans
Désignés par leur enseignante comme ayant un niveau moyen en mathématiques.

L'observateur sort Ie cédérom et leur propose de le mettre dans le lecteur.
BSNTAI\m{ : - C'est un jeu ?
OespRverEUR : - On va voir, vous allez me dire ça.
Le premier écran apparaît et I'observateur doit indiquer aux enfants où ilfaut cliquer
pour < jouer x
Pendant le générique du début.
BeNrANdnI
OgsnRvanguR : -Atonavis?
AMANDINE '. - Ben, on appuie sur le chat.
OsssRverEUR : - Sauf si tu veux entendre la petite histoire qui suit.
Les enfants cliquent. Ils ne semblent pas intéressés par I'histoire.
IIfaut s'inscrire. Amandine a compris qu'ilfallait cliquer sur ( nouveau joueur D avant
d'inscrire son nom.
Amandine se sert immédiatement du clavier pour taper son nom
Benjamin, à son tour, tape son nom sur Ie clavier.
OgssRvaTEUR : - Et maintenant, que faut-il faire ?
AÀ{ellt>nrlB '. - Il faut appuyer sur les yeux.
OsssRverflrR
AÀaeNonis: - Ça fait rien.
BpNraIr,mv : - J'crois que c'est là.
AueNonve
Les enfants cliquent mr Ia carte.
AMANDtr{E: - Ouais !
Sur Ia carte, I'étoile clignotante leur indique visiblement où ils peuvent cliquer.
Les enfants trouvent immédiatement qu'ilfaut cliquer flrr un triangle.
IIs choisissent le triangle de droite- Après la première page de I'histoire, le chat leur
indique que, pour tourner Ia page, ils doivent cliquer sar laflèche en haut à gauche.
Les enfants ont des dfficultés à se repérer et pensent qu'il faut cliquer sur la croix qui
rtgure au coin droit de la fenêtre et qui, en fait, permet de fermer le programme en
cours. L'observateur leur explique que s'ils cliquent Ià, ils quitteront Ie logiciel.
Benjamin clique alors sur I'icône de la carte, en bas à droite et retourne, malgré lui, au
sommaire de ce module. Ils sont donc obligés de cliquer à nouveau à l'endroit où se
trouvait le triangle droit qui entre temps est devenu un livre.
L'histoire reprend depuis le debut et cette fois, Benjamin trouve où cliquer pour
< tourner la page n.
Amandine a un problème de compréhension, elle ne sait pas ce que sont les ruches.
BBuravrN: - C'est une maison de abeilles.
Mais Amandine ne sait pas à quoi ressemble une ruche : son problème reste entier.
AMANDINE : - Ça ressemble à ça ?
Amandine montre Ia représentation d'une ruche à I'écran.
OesBRverEUR : - Oui.
AMANDINE: - Alors, c'est ça ?
OSSpRvRTEUR: - Oui.
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Le temps nécessaire à Amandine pour trouver ce qu'était une ruche et la priorité
qu'elle a donné au fait de donner du sens à ce terme, I'a dëtournée du reste de Ia
consigne.
EIle sait maintenant où ilfaut cliquer mais ne sait pas pour quoifaire.
L'observateur montre qu'en cliquant sur chaque ligne du texte, on peut I'entendre à
nouveau.
Les enfants Iefont.
BpNrevrnv : - Je vais appuyer sur l'abeille...
Benjamin clique ffictivement sur l'abeille et celle-ci leur donne des indications orales
complémentaires.
Les enfants cliquent au hasard sar des ruches et ne parviennent pas à trouver les deux
bonnes ruches.
ANaeNonn
BENlAIi,ff{, dëçu . - Mais, qu'est-ce qu'il faut encore faire !
OespRvaTEUR : - Tu peux réécouter I'histoire.
Auexonvr
BpNraunv
Les enfants n'ont perçu que des bribes de ce texte. Sa longueur et sa relative complexité
ou le niveau sonore un peu bas, expliquent peut-être cette dfficalté pour les enfants à
percevoir le sens, dans sa totalité.
L'observateur leur conseille d'écouter à nouveau en augmentant Ie son.
Les enfants n'ont toujours WS perçu Ie sens de Ia consigne : ils ne connaissent pas le
sens du mot (( semblable x L'observateur est obligé de leur expliquer.
Les enfant cliquent sur deux ruches qui permettent de couper l'image en deux moitiës
mais celles-ci ne sont pas égales. I"a réponse n'est donc pas validée. Les enfants
essaient alors de former deux autres moitiés qui, cette fois, seront égales. L'abeille qui
vient découper Ia carte indique aux enfants qu'ils ont donné Ia bonne réponse.
Amandine comprend immédiatement Ia signification de cette réaction du logiciel.
AMANDINB : - Ouais, c'est juste !
Lors de Ia situation suivanle, ils refont Ie même We de réponse et tentent d'abord un
essai infructueux (coupant I'image en deux moitiés non égales) avant de trower Ia
bonne réponse.
IIs réussissent ensuite à donner Ia bonne réponse dès le premier essai.
OsssRverELlR : - Est-ce que vous avez compris la regle ?
AMANDINE '. - Berç faut les... faut les découper en deux. Après, t'appuies sur

la flèche et puis c'est un chat ou bien d'autres animaux.
OesrRveTEUR : - C'étut un jeu ou un travail ?
AveNonvp. - Un jeu.
OssBRvRtpuB : - Et pour toi, Benjamin ?
BsNraurN'. - Un jeu.
De retour au sommaire après la réussite de cette activité, Ies enfants cliquent sar Ie
triangle du milieu.
Benjamin ne comprend pas ce qu'esl que Ia barre d'espacement. L'observateur doit lui
expliquer.
A partir du moment où ils ont compris où ils devaient appuyer, Ies enfants réussissenî
l'activité.
B e nj am i n pr e nd un paral lé logramme.
Le personnage du choî dit : << Parallélogramme )).
AMANDINE : - Para... quoi ?
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OgsBRvetpuR : - Parallélogramme.
AMANDINE : - Ça veut dire quoi ?
OsseRveTELtR : - C'est le nom de ceffe forme.
Sans l'explication de l'observateur, Amandine aurait certainement fini par comprendre
que ce terme désignait laforme sur laquelle on avait cliqué, dans Ia mesure où Ie nom
de formes connues était aussi qnnoncé.

Benjamin réussit à déplacer les pièces et à les placer correctement. Certaines erreurs
qu'il commet sont liées à des dfficultés de manipulation (il lâche par exemple Ia pièce
trop tôt). Les lignes d'qide apparaissent et permettent ffictivement à Beniamin de
terminer l'activitë, en réussissant à chaque fois, à placer les pièces restantes dès Ie
premier essai.
Lq situation étant réussie, une musique commencq Ie dessin réalisé se multiplie, une
grenouille apparaît et se met à sauter sur Ie dessinfinal, nonfiguratif.
BsNrANm.I
OesBRverEUR : - Ça veut dire que tu as réussi.
Intégré à l'histoire, I'ensemble ainsi constitué devient une couette destinée aux bébés
cailles.
OgspRverEUR '. - Qu'est-ce qu'on fait, là ? On fabrique quoi ?
Auaxowp'. - Le carré.
OessRverEUR : - Et c'est quoi le cané, dans I'histoire ?
Les enfants ne savent pas quoi répondre.
OsspRverguR
AMANDINE: - C'est pourlebébé...
OsssRverEUR '. - Et qu'est-ce qu'on fabrique avec ?
AMANDINE
eI BENJA}IM{
OessRveTEUR : - Une sorte de couverture.
BENJaNmrt, trouvant apparemment I'idée amusante'.

- Une couverture ?
OgsBRvRTEUR : - Oui, une couverture qu'on appelle une couette.
Les enfants n'ont visiblement pas retenu, ni même perçu certains des éléments

fi cti onne ls donné s pré cédemment.
Lors de Ia situation suivante, Amandine place correctement une pièce et celle-ci, ainsi
que Ia zone qui lui est symétrique, se remplit d'un motif à dominante rouge.
AMANDINE : - C'est faux quand c'est rouge ?
OespRverEUR: -Pourquoi ?
AMANDINE : - Parce que la maîtresse, elle fait en rouge quand c'est faux.
OesBRvRTEUR : - Non, c'est juste. C'est simplement la couleur du dessin.
AveNonm : - Parce qu'elle fait toujours en rouge.
OespRvRTELtR : - Qu'est-ce qui vous aide le mieux à comprendre ? Ce qu'on

entend, ce qu'on voit, ce qui bouge ?
AvnNnnn '. - Ben... C'est comme il y a les traits.
Les lignes qui apparaissent après plusieurs essais semblent être une véritable aide. De
manière gënérale, les enfants semblent ffictivement trouver les réponses qu'ils ne
trouvaient pas sans ces lignes
Benjamin ne sait pas répondre à la question.
BpNrevrru '. - Pourquoi il dit < d'accord > ?
OgsERverELtR : - Alors, ça, c'est un jeu ou un travail ?
AMANDINE. - Ça c'est un jeu, moi je dirais.
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OgssRverEUR : - Et toi, Benjamin ?
BBNravrnv
OespRvarEUR : - Et si la maîtresse vous disait, par exemple : < Si tu ne réussis

pas, tu auras une mauvaise note >, est-ce que cela serait quand
même un jeu ?

AMANDINE
OesBRverEUR: -Pourquoi ?
AMANDINE : - Si tu mets ( pas très bien >, si tu mets un B [bien et non très

bien], ce serait un petit peu jeu et un petit peu travail ?
OsseRverEIrR : - Alors ce serait plus du travail que du jeu ?
AveNowB: - Oui.
Benjamin qui avaitfait un nombre de fautes déclenchant Ia mise en place de l'aide lors
d'une première situation, afait une nouvelle < couette > sansfaire apparaître les ligrcs
dessinant lesformes à placer. Il semble avoirfait un progrès dsns cette activité.
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Jean, 7 ans et demi et Emeline, 7 ans et demi
Elèves de CEI désignés par leur enseignant comme ayant de grandes diffïcultés en

mathématiques et suivant cette matière avec les élèves de CP.

L'observateur a à peine mis le cédérom dans Ie lecteur que les enfants s'activent : ils
sqvent tout de suite qu'ilfaû cliquer sur lqncer.
Pendnnt le générique :

OgsgRvereuR : - Mais là, maintenant, qu'est-ce qu'on a à faire ?
L'observateur explique aux enfants que l'on peut regarder et écouter la chanson du
générique et la petite histoire qui la suit ou que l'on peut l'interrompre en cliquant
n'importe où sur l'écran.
IIs cliquent et se retrouventface à l'écran d'identification.

JTRN:
OsssRverE{"rR:
ENærnrIE:

JeeN:
OesBRverEUR:
JSAN:

OsssRvetguR:
EWLnvB :
OnseRvRtsuR:
Ewlws:
OsseRverE{.rR:
Etvgtnrn:
OgstRvRrsuR:
ElæLnrm:

- Maintenant, qu'est-ce qu'on fait ?
- Qu'est-ce que tu ferais, toi, Emeline ?
- On fait des maths.

- Oh, on peut écrire son nom !
- Comment allez-vous faire ?
- On va effacer..

- Est-ce que c'était un jeu ou un travail ?
- Un travail.
- Seulement un travail ?
- Oui.
- Pourquoi ?
- C'est un jeu, mais c'est un travail aussi. C'est un jeu.
- Est-ce que c'est plus un jeu ou plus un travail ?
- Plus un jeu.

L'observateur leur indique qu'ils doivent cliquer sar < inscription nouveau joueur >.
Emeline et Jean se servent du clavier sur I'écran et cliquent avec la souris sur les
lettres de leurs noms Pour taper I'espace entre les deux noms, ils se servent du clavier
de I'ordinateur mais ne pensent WS à continuer à taper Ie second nom de Ia même
manière : ils se servent à nouveau de l'écran.
Emeline clique &tr (( commencer ,.
Emeline clique wr Ie premier pays. Jean prend la souris et clique sur le triangle du
milieu. Ne sachant pas a priori Eroi faire, il clique sur I'icône qui lui permet de
retourner au sommaire du module (icône qu'il a repérée tout seul)- II n'a même pas
cherché à savoir ce qu'il pouvaitfaire ou s'il y avait un moyen, d'en savoir plus.
Jean clique alors sar le triangle de droite-
L'observateur explique à Emeline et à Jean qu'ils peuvent cliquer sur le texte pour Ie
réentendre ou qu'ils peuvent Ie relire.
L'enseignant annonce I'heure de Ia récréation. Jean sort avec ses camarades mais
Emeline souhaite contimrer à utiliser le cédérom. L'observation d'Emeline se poursuit
donc.
Cette relecture ne suffit pas à Emeline pour comprendre ce qu'il faut faire.
L'observateur lui dit qu'elle peut aussi obtenir une explication en cliquant sur I'abeille.
EIIe finit par réussir Ia situation, après des échanges avec I'observateur qui lui a
redonné Ia consigne étape par étape. Unefois qu'elle a compris ce qu'ilfallaitfaire,
elle réussit systématiquement I'activité.



6-5

L'observateur propose à Emeline de changer d'activité et lui indique comment
retourner au sommqire général.
L'observateur explique à Emeline à quoi correspondent chacttn des pays en terme de
type d'activilé et de niveau.
Emeline clique sur (( mesures > pays 3.
EIle choisit d'abord de cliquer nrr le triangle de droite.
EIle donne les réponses au lnsard et se sert de Ia réaction de I'ordinateur pour
procéder par essais systématiques etfinit toujours par donner les bonnes réponses.
EIle sert de la manipulation possible : elle déplace les bottes de façon à mesurer les
arbres. Jean est le premier à rentrer de récréation, visiblentent pressé de revenir faire
ces activités.
L'observateur explique à Jean en quoi consistent les différents pays et niveaux.
Jean clique sar ( pays 4 : fractions >. II clique ensuite sur Ie triangle du milieu.
Lors de Ia seconde situation, il a deux pizzas.
Il coupe une pizza en huitièmes, l'autre en quarts.
IIya4chats.
L'activité nécessite réflexion et a pour but de faire comprendre aux enfants que 2/8
équivalent à I/2. Jean n'a effectivement pas assez de demi-parls pour en donner aux
quatre chats, il est donc obligé de leur en donner l'équivalent en quarts et de répartir
ensaite les quarts restants entre les chats.
Dans sa répartition qui dait, aufinal, être équivalente pour tous les chats, il en a donné
trop aux deux premiers chats. Chaque chat dit << merci v si Ia quantité de pizza est
correcte, < j'en ai bien trop n s'il y en a trop ou ( j'en veux encore tt s'il n'y en pas
assez. Après plusieurs rectifications et sans aucune aide extérieure, ni d'Emeline, ni de
I'observateur, Jeanfinit par réussir à répartir cotectement les parts.
D'autres maniptlations sont utilisées par Jean. Lors d'une activité suivante où il
n'arrive pas à trouver comment répartir deux demi-pizzas et 6/6 de pizza, il emploie une
stratégie qu'il a lui-même établi (qui ne lui est pas suggérée par le logiciel et à laquelle
I'obsemateur n'avait même pas songé lors de I'analyse interne du produit). II reprend
les deux demi-pizzas (elles se reconstituent en une pizza entière). II découpe ensuite
celle-ci en sixièmes. C'est une stratégie qui est fficace et qui permet également de
comprendre intuitivement qu'une demi-pizza que I/2 équivaut à 3/6 et I pizza entière à
6/6.
Les enfants ayant terminé les cinq situations de cette activité, I'écran sommaire du
module s'afiche de lui-même et une pizza apparaît.
Jean ne comprend pas à quoi cela correspond : il n'a pas intégré que des < souvenirs
en maths > Iui seraient donnés à chaque activité terminée et seraient des élëments qui
lui permettraient d'accéder au < Magicien des maths >. Jean n'avait pas écouté
l'histoire du début. L'observateur lui explique à quoi correspond cette pizza mais
Jean ne semble pas intéressé.
L'observateur souhaite voir comment les enfants réagissent à I'activité << pays 7 :
addition et soustraction > (niveau 2).
Jean donne les réponses par hasard.
OgsgRvRtgtrR:

JpRN:

- Essaie de donner la bonne réponse du premier coup, en
réfléchissant.
- Oui, mais moi, j'ai pas envie.
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Emeline et Jean ne cherchent WS a priori à trouver la bonne réponse par le
raisonnement. IIs n'ont pas remarqué les différents compteurs qui peuvent leur
permettre de trouver Ia réponse.
Lorsque l'observateur leur montre ces sources d'information, et leur dit qu'il s'agit
d'un défi (alors que cela n'en est pas un), Ies enfants procèdent par essais successifs.
Le but ici est de voir comment les enfants procèdent lorsqu'ils pensent leur nombre
d'essais limités.
Jeanfinit par donner la bonne réponse, après un certain nombre d'essais.
Dans cette activité, il y a plusieurs éléments qui sont là pour aider I'enfant. Le chat dit,
quand on clique sur les indications écrites ou sur le compteur, ce qu'il faut trouver ou
ce qu'il reste.
De plus, des indications écrites, à droite, indiquent, sous une forme chffiée, Ie nombre
de ballons qui sont Ia au départ. En dessous, rtgre le nombre de ballons qui doit rester
à l'arrivée. Ces dew nombres restent fixes tout au long de I'activité et le nombre de
ballons qui auront été enlevés s'afichera entre les deux : on visualisera ainsi
I'opération sous saforme posée.
Jean a tendance à confondre les deux et à prendre comme référent le nombre le plus
< accessible visuellement t c'estàdire Ie nombre indiquant les ballons au dÉpart.
Il se sert d'un compteur qui detaille Ie nombre d'unités, de dizaines et de centaines
associées aux représentations de ces unités et présentées stus Ia forme d'une addition
posée. II cherche à comparer la forme écrite de ce total avec celle affichée à gauche.
Après quelques manipulations, il se perd car il pense qu'il faut arriver au nombre que
I'on avait au depart.
OessRverELlR : - Est-ce que c'était un jeu ou un travail?
JnAN: - Un jeu.
OssenvRTErJR:
Etn[Et[.IE:
OesnRverEUR:

Elvgrnrn:
OsssRvarEr.rR:
JSAN:

- Et pourtoi, Emeline ?
- Un jeu.
- Qu'est-ce qui vous a le plus aidé à trouver les réponses : ce qui
était écrit, ce qui était dit, ce qui était dessiné.

. - Ce qui était dit.
- Et pour toi, Jean ?
- Ce qui était écrit.

Jean pense certainement aux compteurs qu'il observait beaucoup.
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Deuxièmes séances de test
avec [e cédérom

Voyage interactif au poys des maths
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Nicolas, 6 ans et demi et Laura, 7 ans
Désignés par leur enseignante comme àyant un très bon niveau en mathématiques

Tjours après la là" séance de test

Launa . - On prend la chanson du castor ? La chanson du castor, elle
était bien.

L'observateur place Ie cédérom et Nicolas clique sur < jouer t : Ie générique démarre.
NrcoLRs
OgseRverEUR: - Tu as appuyé sur<jouer >.
Ntcores '. - Fallait appuyer là ?
OesBRverEUR: - Oui.
Nicolas a trouvé par hasard comment lancer le cédérom, il en est étonné lui-même.
L'observateur leur explique que s'ils ne veulent pas écouter tout Ie génërique et
I'histoire du début, ils peuvent cliquer n'importe où et accéder directement qux

activités.
Leune '. - Non, j'veux pas entendre la chanson.
Nlcores : - Moi, j'veux y aller tout de suite.
Nicolas clique.
Launa: - Ouais, on va entendre la chanson du castor.
NIcoLAs '. - Ah ouais, maintenant, faut appuyer sur la carte.
Nicolas par une mouvaise manipulation eface leurs noms. II est obligé de les entrer à
nouveau.
II se sert immédiatement du clqvier de I'ordinateur pour le faire alors que lors de Ia
première utilisation, il avail eu recours au clavier affiché sur I'ëcran.
II clique immédiatement sur la carte pour accéder à Ia carte des activités.
Les enfants discutent de I'activité qu'ils choisir.
OeseRverEUR : - Vous voulez que je vous rappelle ce à qùoi ça correspond ?
Nrcores
En fait, les enfants ne savent plus ce qu'ils ont dejà fait. IIs sont juste certains d'avoir
déjà exploré les activités du pays I.
L'observateur leur propose à nouveau de leur lire ce qui est écrit à côté de chaque
p6ys-
Au cours de cette explication:
Nlcoles : - Moi, je voudrais que tu dis ce que c'est comme exercice.
OaSBRvRTEUR : - Je ne sais pas. On sait juste ce que cela concerne comme

notion mathématique.
Nicolas en fait voudrait refaire I'activité qui consiste à construire la maison du castor,
mais rien ne lui permet d'avoir accès à cette entrée et de retrouver facilement Ie bon
pays-
L'observateur leur explique qu'ils ont accès à toutes les octivités.
Lnune
OgssRverEUR : - Tu préferes refaire ceux que t'as déjà fait plutôt que d'en faire

des nouveaux ?
Lnnne '. - On n'a pas le livre...
Nlcor.Rs
Nicolas clique sar le triangle du milieu et se trouve face à une activité oit on lui
demande de placer desformes géométriques par rapport à un axe de symétrie.
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II clique sur la carte pour retourner au sommaire du module.
Nrcor.es
OssERvRTEuR : - Tu ne veux pas faire ça ?
Nrcoles
Les enfants ne sachant pas commentfaire, I'observateur leur conseille de relounrcr ant
sommaire général.
Laune

le 3.
Ntcoles : - C'étut dans le 3.
Nicolas clique sur le pays 3.
Leune
Nicolas clique wr Ie triangle à gauche, mais les enfants ne sont pas certains de
l'emplacement des boutons qui leur permettent d'accéder aux différentes activités.
La chanson démarre et très rapidement, les enfants s'en lassent. Nicolas clique et la
chonson s'arrête. L'écran sommaire ùt module réapparaît entièrement.
Nlcotes : - On va pas écouter une chanson, quand même !
Lenne'. - Ouais.
OssBRverELlR
Nlcores : - Non
LerrRe. - Ben non, parce que c'est juste pour écouter comme ça,

j'préfere cliquer un peu partout. Prends ça.
Nrcolas : - Oh noq pas ça.
Laune : - Bon, prends la maison, alors.
Nicolas clique sur le triangle du milieu qui permet d'accéder à I'activité d'exploration
où il s'agit de placer des représentations de bûches pour composer une maison.
OeseRvRTEUR ; - Vous vous en souvenez ?
Nlcoles'. - Ouais.
Nicolas sait tout de wite comment faire. II se rappelle des procédures découvertes lors
de la séance précédente.
Laune . - A chaque fois, il dit < Es-tu prêt pour cette bûche ?, Es-tu prêt

pour scier ? >. Ça m'énerve !
OgspRvRtsLrR : - Ça t'embête qu'il te le dise à chaque fois ?
Launa: - Ouais.
Nicolas a coupé un morceau trop petit par rapport à I'emplacement &ï lequel il voulait
Ie mettre. II recycle le bois en le mettant dans < Ia machine à sciure t et ne pense
absolument pas qu'il pourrait le placer et en ajouter un second pour compléter I'espace
à remplir.
Nlcor-es ri Le,une : - Là faut faire '. 3,4,5. 1,2,3, ça, ça fait 3. 3 mètres.
II a d'abordrepéré les nombres correspondant au début et à Iafin de I'emplacement
pour compter ensuite Ie nombre d'unités qui les séparaient.
Mcolns . - J'aime bien ça ! Je resterais toute la journée sur ça.
OsspRvarEUR : - Ah bon ? Et pourquoi tu aimes bien ?
Nrcoles

les chats.
Leune: - Avec les chats et les pizzas, c'était bien.
NIcotRs'. -Ouais, c'étaittropbien.
Les enfants veulentfaire cette activité dès que la maisott serafinie.
NtcoLRs : - Tu vas voir celui-là, qu'est-ce qu'il va dire. Il va sortir . << Va

v'avoir des courants d'air. ici !>.
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OnspRvatsuR : - Si vous faisiez ça sur une feuille, ce serait très different ?
Lnuna: - Oh ouais, ce serait trop dur.
Nlcolns : - Non.
OgspRvRtgt-lR: - Qu'est-ce que vous préféreriez, le faire avec des morceaux de

papier ou comme ça ?
Nlcoras : - Avec des morceaux de papier.
OespRvarEUR: -Pourquoi ?
Nlcoles : - Parce que j'aime bien, il y aurait des ciseaux, il y aurait du

matériel, de la colle...
OnssRvarEUR : - Donc, tu aimes moins quand c'est fait sur l'ordinateur ?
NtcoLes : - Ouais.
Leuna
OssrRverEUR: -Pourquoi ?
Leune: - Ben...
OnsBRvetsuR : - Tu ne voudrais pas le faire avec du papier ?
Leuna : - Non.
Laura n'en dira pas plus.
OsseRverEUR : - Le fait que le bois défile, est-ce que ça vous aide à le mesurer ?
LnuneelNICoLAS: -Oui.
Le castor dit : < II y a des courants d'air, ici ! l
NtcolAs, agacé: - Oh, tais-toi !
OespRverELlR : - Pourquoi veux-tu qu'il se taise?
Ntcoles: - Ilm'embête.
OessRverEUR '. - Tu préÊrerais ne pas I'entendre ?
Ntcolas : - Ouais.
Les enfants quittent cette activité et vont au sommaire général.
L'observateur doit leur indiquer qu'ilfaut cliquer sur un pays. IIs choisissent de cliquer
sur Ie pays 4 : fractions.
Les enfants cliquent sur ce pays puis sur le triangle du milieu (ils se rappellent
visiblement que I'activité où ils doivent répartir des parts de pizza est accessible grâce
à ce bouton).
Nrcores
L'observateur lui explique que les cinq assiettes servent à savoir Ie nombre de fois où
I'activité a été réalisée.
Les enfants se souviement très bien des manipulations à réaliser et de Ia règle qui
détermine ce qui est une bonne ou une mauvaise réponse.
Leune, distribuant les parts de pizza .

- Oh, lui, il va être pas content, c'est le dernier.
Lnline . - Il faut bien poser pour que ça coupe bien, si on met le couteau

en travers, apres...
Elle sous-entend que cela nefonctionne pas si le coutequ est mal placë wr la pizza.
Elle distribue les parts de pizza, certaines sont des moitiés, d'autres des quarts.
Le premier chat lui dit < J'en veux encore ! >. EIIe ajoute une moitié de pizza.
Le chat dit < J'en ai bien trop ! >
Ler.na : - Oh, d'abord il en veut plus, après il en veut moins...
Après un certain nombre d'essais infructueux,
Nrcoles

bien dans l'ordre.
Nicolas Ie fait.
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Celn ne convient toujours pas.
Leune : - Eh ben, c'est parce qu'il a pas fait dans I'ordre.
EIIe sous-entend ici qu'il n'a trns réparti les parts méthodiquement.
A force de rectifier la répartition en fonction de ce que les chqts disent, les enfants
réussissent à en donner autant à chacun.
L'observateur souhaite voir comment les enfants vont réagir dans les activités
( pays 5 : multiplications x
Launa : - On va essayer et si ça nous plaît, on fait les 3.
Les enfants cliquent sur Ie pqys 5, puis sur le triangle de droite et accèdent à I'activité
< qventure v.
NtcorRs '. - Qu'est-ce qu'il faut faire ?
OssBRverEUR : - On va voir.
Nlcolas . - Ben, il lit le livre, c'est tout. Ça m'intéresse pas ça. Ça

m'intéresse pas.
Lnune '. - Ça m'intéresse pas.
NtcorRs '. - Ouais, on veut ... Appuie là, de toute façon. Après tu choisis

des autres.
Ce qu'a dit Nicolas est incompréhensible au décryptage mais on peut penser que ce
qu'il souhaite, c'estfaire quelque chose.
L'observateur qui souhaite les observer dans Ia pratique de cette activité, Ies encourage
à poursaivre.
Les enfants n'ayant pas entenda Ie texte lu, l'observateur leur explique que la lecture du
texte leur serafaite ù nouveau en cliquant sur chacane des lignes.
Cette activitéfinie, les enfants sontface à I'écran sommaire du module et cliquent sur Ie
triongle du milieu (< exploration fl.
NIcoI-Rs : - Olr, c'est le jeu pour placer.
Leuna : - Eh berç li tu places, regarde.
Ntcoles : - Attends, j'regarde qu'est-ce que ça veut dire.
Leuna
NlcoLRs '. - Ben, il faut faire ça. C'est un jeu de construction.
Au bout d'un certain nombre d'essais où Nicolas remarque que ( ça ne marche pas >, il
a une idée :
Ntcoles : - Ah, ouais, lui, il dit un multiplié par sept égalent et toi, tu dois

faire avec les mouches combien.
LeuRe : - Et ça fait combierq alors ?
Ntcores : - Atu Ca je sais pas.
LauRa: - C'est difficile à multiplier.
Les enfants étant bloqués, I'observateur leur montre qu'il y a des éléments qui peuvent
Ies aider.
L'observateur montre les insectes (dont les enfants peuvent compter les pattes) et
I' écri ture addi tive corre spondante.
Les enfants ont beaucoup de dificultés à comprendre qu'il faut Et'ils choisissent un
insecte dont le nombre de pattes peut être multiplié par afin de corresportdre à l' un des
nombres inscri ts sar les fauteui ls.
L'observateur les gide un peu dans leur roisonnement et les enfants finissent par
donner une bonne réponse, signalée par une sorte de danse ffictuée par les insectes
placés sur Ia scène.
Ntcolns : - Ben, qu'est-ce que c'est ?
OgseRverEUR : - C'est une danse.
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Nlcot Rs . - Bof ! C'est pas si intéressant...
Lnuna
Les enfants commencent leur activité selon leur logique, en choisissqnt de fait un
nombre que l'on va multiplier: la démarche est inverse de celle qu'il faudrait
employer. II faut en fait choisir le bon insecte qui doit permettre, en le multipliant,
d'obtenir l'un des nombres proposés. Malgré le soutien que I'observateur leur apporte
au cours de l'activité, les enifants n'ont pas compris que les nombres placés sur les

fauteuils devaient être des multiples du nombre de pattes des insectes qu'ils ont à
choisir.
Dans Ia consigne, on incite l'enfant à commencer par placer un insecte et à cliquer
ensuite sur le bon fauteuil. Le but est certainement de faire en sorte que les enfants
essaient et comptent
L'observateur demande à Nicolas à quoi correspond I'opération écrite (5x9).
NtcotRs: - Çaveut dire que I'araignéea 5 pattes et qu'il ya9 araignées.
Il a parfaitement compris Ie processas.
OgslRvetguR : - Qu'est-ce qui t'aide le mieux à comprendre, ce qui est écrit, ce

qui est dessiné ou ce qu'on entend ?
Nlcor-as '. - Ce qui est dessiné.
OnspRvanguR : - Ce qui est écrit, ça ne t'aide pas.
Ntcoles

plus.
Nicolas dénombrait en ffit les pattes des araignées.
OesBRverEUR : - Qu'est-ce qui t'aide le mieux à comprendre, Laura ? Ce qui est

dessiné, ce qui est écrit ou ce qu'on entend ?
Leune: - Ce qui est dessiné.
OssrRverEUR : - Et il y a autre chose ?
Laune: - Je sais pas.
OsssRverEUR : - Est-ce qu'on a fait des jeux ou du travail, aujourd'hui ?
Nrcor,es
OgsgRvetguR : - Il n'y a avait pas travail ?
Nlcoles : - Non.
OesBRverEUR
Launa: - Du jeu. ?
OssBRverEUR : - Que du jeu ?
Leune: - Oui.
OsspnveTEUR : - Pas de travail du tout ?
Lnune: -Non.
Alors qu'ils ont rencontré un certain nombre de dfficultés, ce cédérom apparaît comme
du jeu.
Laura et Nicolas restent fidèles à leur avis de Ia première séance : ils ont joué.
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Amandine, 7 ans et Benjamin, 7 ans
Désignés par leur enseignante comme ayant un niveau moyen en mathématiques.

Tjours après la lo" séance de test.

- On va mettre I'autre cédérom dans le lecteur de I'ordinateur.
Celui qu'on avait utilisé la dernière fois.
- Ah ouais, t'avais un livre comme ça, avec une étoile, j'me
rappelle.

Amandine a retenu ce qui apparaît à la place du bouton de droite pour indiquer que
I'activité < aventure t avail étéfaite et réussie par I'utilisateur.
L'observateur clique sur < jouer y et le générique commence. L'observateur explique
aux enfants que s'ils veulent interrompre Ie générique et la saynète du debut en cliquant
n'importe où sur l'écran avec la souris, ils peuvent Iefaire.
Les enfants écoutent et regardent Ia chanson du générique pendant une trentaine de
secondes.
BgNITANfi{:
AMANDINE : - Berq on peut couper la parole...
Amandine clique sar Ia souris et I'écrqn d'identification apparaît.
AMANDINE: - Ben, il y a plus rien. Ah... je sais... peut-être on appuie sur le

nom... et puis sur les yeux...
Amandine essaie et il ne se passe rien. Les yeux, comme ils sont le seul élément à être
mobile dans cet écran, attirent I'attention et on leur prête très logtquement une

fonction.
AMANDINE: - Ah ouais, ça...  Ah ça...
Amandinefinit par voir qu'elle doit cliquer $r (( commencer >. Elle Iefait et I'écron
sommaire apparaît.
L'observateur intervient pour expliquer aux enfants à quoi correspond chaque pays en
terme de notion abordée en lisant ce quifigure à côté de chaque pays.

OnsBRvanpuR:

AiraeNonis:

OsspRverE{.rR:
AiraeNoNe:
OgspRvarEr.rR:

AMANDINE:
OsspRvRTEuR:
AMANDINE :

- Ça va être quand ?

- Vous cliquer où vous voulez.
- C'est quoi, multiplication ?
- C'est une façon de compter. Ça vous intéresse ?

- Les bulles ... bêtes ?
- Les bulles d'aide.
- C'est tout ça ?

BSNTAN'm{ eI AMANDINE :
- Oui.

Les enfants cliquent sur Ie pays 5 < multiplication >.
L'écran sommaire du module apparaît et les enfants demandent des explications à
I'observateur sur ce à quoi corespondent les activités accessibles en cliquant sur les
différents triangles.
L'observateur leur indique que s'ils cliquent sr Ia souris, ils auront des élëments
d'information. Cettefonction possible n'est jamais indiquée qutrement que par un point
d'interrogationfigurant sur une petite ffiche que tient la souris. Il n'y a que cet indice

Eri est censë renvoyer, dans l'esprit de l'utilisateur, à une demande d'information.
La souris dit : < Clique sur les bulles d'qide et je te les lirai à haute voix v.

EIle désigne ffictivement les bulles d'aide.
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Amandine clique mr Ia bulle qui apparaît au4essus du personnage du chqt. La souris
Iui indique que si elle veut retourner à Ia cqrte des pays, elle doit cliquer sur le chat.
Amondine clique wr le chat et se retrouve au sommaire, apparemment sans I'avoir
voulu.
Elle clique à nouveau sur le ( pays 5 l puis sur le triangle de gauche qui permet
d'accéder à un clip.
Les enfants écoutent Ie début de la chanson en s'en amusant mais Amandine clique avec
Ia souris sans en atlendre lafin.
AMANDINE: - J'ai coupé la parole.
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Jean, 7 ans et demi et Emeline, 7 ans et demi
Elèves de CEI désignés par leur enseignant comme ayant de grandes difficultés en

mathématiques et suivant cette matière avec les élèves de CP.
Tjours après la là" séance de test

Emeline clique sur jouer et clique à nouveau pour ne pas laisser dëfiler le générique et
I'histoire du début.
Face à l'écran d'identifcation, elle clique sur leurs noms, entrés lors de la précédente
utilisation. Pour valider, elle clique sur les yeux. Rien ne se passe.
Jean et Emeline réfléchissent.
JSAN: -Commencer!
Emeline clique sur commencer et I'écran sommaire apparaît.
JcAN : - Et les pizzas, ouais...
L'observateur souhaite voir comment les enfants réagissent face aux fractions au
niveau dfficile.
II suggère à Emeline de cliquer sar Ie pays 9 < fractions >.
Emeline choisit l'activité < explorations *
JpeN : - Emeline, elle doit mettre 1e... elle doit payer d'abord et après,

avec la souris, Emeline, elle clique sur I'autre bouton et puis le
citron, il coule.

Emeline ne comprend pas pourquoi le fait de cliquer sar les pièces ne crée pas de
réaction.
L'observateur lui explique qu'elle doit manipuler les pièces par un cliqué-glissé-
Elle simule donc de déposer Ia pièce dnns I'appareil grâce à la souris : le verre se
remplit à moitié.
OsspRverEUR '. - Et maintenant ?
ENæLNc : - Faut appuyer sur le crabe.
EIIe lefait mais il ne se passe rien.
JBaN : - Faut appuyer sur ça ! Sur les oranges... Faut appuyer sur une

autre... faut prendre une autre pièces encore et t'as un autre
verre qui vient.

Euelnvp : - Où faut la mettre ?
OssBRverEUR . - Je ne sais pas
Emeline prend une pièce et Ia déplace vers un appareil. Elle arrê\e d'appuyer sur le
bouton de gauche de Ia souris et Ie verce se remplit totalement.
EIIe reproduit Ia même opération plusieursfois avec des verres différents.
JBaN : - Et pourquoi on peut pas mettre les 3 dedans ?
OsssRvRTEtrR : - < Pourquoi on peut pas mettre les 3 dedans >, à ton avis ?
JpaN : - Ben, parce que il y a2 traits, il y a pas trois traits.
L'observateur demande aux enfants comment s'appellent les parts constituées par les
traits sur les verres. Les enfants ne savent pas.
L'observateur leur indique que I'ott parle dans un cas de demis et dans l'autre de
quarts. IIs sont ensaite capables de compter les quarts.
OgspRvRrpun : - Et là, il y a combien ?
JeaN: -Troisquarts.
Aucune information sonore, ici, ne permet d'entendre parler de demis et de quarts. Une
information écrite, par contre figure en petit sous les distributeurs de boisson mais n'est
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WS très visible et s'efface très rapidement lorsque le vere est rempli. Les enfants n'ont
pas la possibilité de visualiser réellement, par exemple ; ]/a * I/r + % + % :l

Elæln'm
L'observateur leur propose de faire Ie défi. Il s'agit de voir si les enfants vont pottvoir
trouver quelle est la règle qui détermine les bonnes ou les mauvaises réponses.
OssBRvRTEUR
Jean après une mauvaise réponse, donne la réponse correcte.
OgsBRverEUR : - Tu as cliqué au hasard où tu savais que c'était là qu'il fallait

cliquer.
Elælnvg : - Il faut trouver le morceau qui manque.
JpaN . - Faut faire toutes les trappes ?
En fait, Ies trappes signalent Ie nombre d'essais restant puisque dans les activités
< défis >, les essais sont limités.
JeaN : - Ah oui, faut mettre... faut faire les coquillages. Ah oui, je sais.
Jean donne la bonne réponse.
II lui arrive de donner la bonne réponse, un certain nombre defois.
A chaque fois, que l'observateur Ie lui demande, Jean dit qu'il n'a pas répondu au
hasard.
OeseRverELIR: - Commenttu savais, Jean?
JneN : - Je savais que ici, il manquait une partie.
Il a donné 5 résaltats corrects sur 12
Etætnwprend Ia souris à son tour.
OsseRverEUR : - Je voudrais que tu m'expliques la règle du jeu.
Inrsqu'Emeline a Ia souris, Jean désigne également un certain nombre de fois la bonne
réponse.
Jean donne souvent les réponses correctes mais ne semble pas les donner totalement
par hasard : Ia proportion de bonnes réponses est importante.
Les nombres écrits associés ne sont pas ffichés longtemps, ils sont petits, peu lisibles et
ne semblent pas être les éléments centraux, alors que c'est Ie cqs.
OgsBRverEUR : - Emeline, comment est-ce que tu as fait pour savoir quelle était

la bonne réponse, ici ?
Elælnm . - Ben, j'ai essayé... euh, j'ai réfléchi dans ma tête.
OespRvRTEItR : - Et tu as pensé quoi, dans ta tête ?
Eumln n : - Que c'était juste. . . que c'était peut-être juste.
OsspRvRTELtR : - Et tu sais quelle est la règle du jeu ?
Elæmve : - Non.
Jeqn retourne au sommaire et clique sur pays 4 < fractions >.
Elumm.rp
OSSSRvRTEUR : - Si tu veux.
EtvæI-nrm
JpaN : - Non, moi je reste là.
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Ecole du Petit Moulin

Rombas

Zone Sensible
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Premières séances de test
avec le cédérom

J'apprends à calculer
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Luciler T ans et Nicolas,6 ans et demi.
Désignés par leur enseignante comme ayant un très bon niveau en mathématiques

OssnRverEUR : - Est-ce que vous avez dqà utilisé un ordinateur ?
NIcoLAS : - Moi, j'en ai déjà utilisé chez ma cousine.
LUCILE : - J'ai déjà joué, moi.
OssrRvnrEUR : - Et est-ce qu'avec la maîtresse, vous avez déjà utilisé un

ordinateur ?
LUcILE . - Oui, ici. On écrivait des choses.
MCoLAS : - On avait une feuille et on écrivait.
OessRverEUR : - Et vous trouvez ça bien ?
NICoLAS etLUcn-E: - Oui.
OsseRvRTELrR : - Et votre maîtresse, qu'est-ce qu'elle pense des ordinateurs ?
LUCILE : - Que c'est bien.
OsseRverELtR : - Et vos parents, sont-ils contents que vous utilisiez I'ordinateur

à l'école ou non?
LUcILEelMcoLAs: -Oui.

OsspRvarEUR : - L'ordinateur, à votre avis, ça sert à jouer ou à travailler ?
LUCILE: -Lesdeux.
OespRverEUR : - Et toi, Nicolas ?
MCoLAS: -Lesdeux.
OssenverEuR '. - Quand est-ce que ça sert à jouer, et quand est-ce que ça sert à

travailler ?
LUCILE : - Quand on joue on met des jeux, c'est des disquettes et on peut

jouer avec.
MCoLAS : - Ma cousine, elle a plein de cédéroms et on joue. Mais des fois,

elle veut pas me prêter son ordinateur.
OeseRvRTELtR : - Donc ça ne sert pas qu'à travailler un ordinateur ?
McoLAs : - NorL pour jouer aussi.
LUCILE : - Ça sert pourjouer et pour envoyer des messages.
OgssRverEUR : - Qu'est-ce que vous avez pensé la première fois que vous avez

utilisé un ordinateur ?
LUCILE : - Que ça allait être bien.
OessRverEUR : - Et est-ce que ça vous faisait peur ?
LUCILE : - Non, mais ça a été un peu dur au début parce qu'avec la souris

on avait du mal à la faire bouger. Là, mon frère il a 4 ans et il
commence à jouer et il a du mal un peu.

OgssRverEUR : - Et toi, Nicolas, qu'est-ce que tu as pensé la première fois que
tu as utilisé un ordinateur ?

McoLAS : - Que c'était bien.
OSSrRvRTEUR : - Et c'était un peu diffrcile?
NICoLAS : - Non.
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L'observateur hnce le cédérom et laisse faire les enfants.
IIs essaient tout de suite de cliquer.
LUCILE : - Il faut cliquer là.
L' écran mivant apparaît.
OssgnverruR : - Comment savais-tu, Lucile, qu'il fallait cliquer là ?
LUCILE : - Parce qu'il y avait écrit < Clique ici >.
Lucilecomprend tout de suite qu'ilfout inscrire son nom lors du premier écran mais
I'observateur doit expliquer comment procéder. LorsE e I'on est un nouveauioueur
Les enfants inscrivent leur nom en tapant sur le clavier.
L'observateur leur explique que I'on peut choisir trois niveaux : facile, moyen, dfficile.
Ils choisissent le niveau dfficile.
L'observateur leur indique comment faire pour sélectionner ce niveau et passer à
I'écran suivant.
Au niveau de l'écran sommaire, les enfants prennent Ie temps de lire les noms de toutes

Ies activités et choisissent < peindre par les nombres >.
LUCILE : - Il faut faire le calcul. Je sais, moi.
MCoLAS : - Ouais, çaîait 17.
L'observateur doit leur expliquer que pour déplacer le pincecru dons la zone à peindre,
ilfaut garder maintenir son doigt la souris.
MCOLAS . - Ouais, mais il y a pas de 17, comment on va faire?
LUCILE,

ryrès réflexion: - Ça fait tS.
MCoLAS : - Alors, qu'est-ce qui fait 40 ?
Les enfants cherchent, trtuvent Ia réponse et contimtent à répondre correctement.
Lorsqu'ils ont un doute, ils essaient sans êtreforcément certains de leur réponse.
Sans répondre pour autant ou hawrd systématiquement, ils ont compris seuls qu'ils
pouvaient donner une réponsefausse sans que cela ne leur porte préjudice- A chaque

fois, avant de répondre, ils réfléchissent et cherchent à calcaler.
L'observateur leur propose de faire la même activité au niveau le plus facile afin de
voir comment réagissent les enfants, quand ils dominent parfaitement ce qu'on leur
demande defaire.
OssrRveTEUR : - Est-ce que vous avez I'impression que vous avez travaillé ou

que vous avez joué, là ?
LUCILE: -Onajoué.

McoLAS: -Onajoué.
LUcILE : - Mais on a travaillé aussi parce qu'on faisait des calculs.
Pendant que I'ours présente l'activité < peindre par les nombres > :
LUCILE : - Moi, j'ai un jeu comme ça à la maison.
Les enfants arriventfacilement à trouver les bonnes réponses.
OssERveTELtR : - Est-ce que vous préférez quand c'est plus facile ou quand c'est

plus difficile ?
LUCILE: -Lesdeux.

MCoLAS: -Lesdeux.
OgsgRvetguR : - Il y en a un des deux où on travaille plus ?
LUCILE : - Le plus dur, on travaille plus parce qu'on a du mal.
OgsgRvetguR : - C'est plus du jeu ou du travail, là ?
NICOLAS

OgsgnvRtguR: - Pourquoi ?
- Parce que c'est plus facile.
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OgsgRvRTELtR : - Parce que vous savez déjà, c'est ça ?
LUCILE eI MCOLAS . - Oui.
Au bout d'un certain temps, I'observateur leur propose de retourner au sommaire pour
choisir une autre activité et leur demande s'ils veulent rester à ce niveau ou choisir le
niveau dfficile.
Les enfants souhaitent tous les deux continuer à faire les activités au niveau Ie plus

facile. Pour choisir où ils vont cliquer, ils lisent les noms des activités.
MCoLAS : - Soustraire...Je sais pas ce que ça veut dire.
L' observqteur lui explique -
IIs tentent d'aller au super jeu auquel ils ne peuvent accéder.
Ils cliquent sur le < puzzle mathématique >.
OesBRvarELtR : - C'est quoi la différence entre un cédérom et un livre ?
LUcILE . - Euh...un livre, on lit et là on joue.
L'observateur doit leur expliquer comment déplacer les pièces du puzzle.
Le réflexe des enfants est de cliquer simplement sur Ia bonne réponse. IIs ne pensent
pas spontanément à déplacer la pièce sur le puzzle.
Lorsque Ie puzzle est terminé, Nicolas applaudit.
OgsBRvetguR : - Qu'est-ce qui vous aide le mieux à comprendre, c'est le son ou

I'image ?
LUCILE : - Euh... Les deux.
OessRverELtR : - Pour toi aussi, Nicolas ?
NIcoLA.s : - Ouais.
LUCILE : - Parce qu'on nous explique quand on entend et puis on joue. On

doit regarder.
OsseRvarEItR: - Et le fait qu'il y ait les deux en même temps, ça ne t'embête

pas ? C'est pas plus compliqué à comprendre ?
LUCILE: - Non.
OeseRvarEUR: - Est-ce que, quand vous ne donnez pas la bonne réponse, vous

avez l'impression de vous tromper ?
Les enfonts ne savent pas quoi répondre.
OgsnRvetguR : - Est-ce que c'est une faute ?
LUCILE: - Ouais.
NICoLAS : - Norq parce que moi, je fais jamais de faute.
Les enfants continuent le puzzle, mais lorsqu'ilsfont une erreur, cela n'est pas Ia même
pièce qui réapparaît.
Lorsque I'image se découvre peu à peu, les enfants devinent ce qu'elle représente mais
Nicolas répète plusieurs fois qu'il ne faut pas dire ce que c'est avant d'avoir tout
découvert.
D'eux-mêmes, Ies enfants ne manifestent pas Ia volonté de changer d'activité. Lorsque
I'observateur leur suggère de retourner au sommaire pour cliquer fltr un autre lien el
accéder à une nouvelle activité, ils acceptent malgré tout volontiers et vont d'eux-
mêmes sur ( apprendre à soustraire >.
Lucile clique sur montre-moi. Les enfants écoutent et observent la démonstration de
I'ours mais Nicolas dit à Lucile d'intenompre l'ours lorsque ce dernier explique qu'a
chaque bonne réponse le niveau d'eau monte et que lorsque Ie rëcipient sera complet, le
pingouin aura une glace :
Ntcot Rs . - C'est bon" c'est bon... C'est bon !
Dans I'activité < Apprendre à soustraire > au niveau le plus facile, Ies erfants disenl
qu'ils ne calculent pas le nombre à enlever mais enlèvent des objets et comptent
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régulièrement poar vérifier qu'il reste Ie nombre d'objets indiqué. IIs savent cependant
combien ils en ont enlevés.
OgspRvRtpuR : - J'aimerais savoir si vous aveztravalllé ou joué, là ?
LUCILE : - Un peu les deux.
OgsgRvlreuR : - Et toi, Nicolas ? Tu as travaillé ou tu as joué ?
NICoLAS : - Moi, j'ai joué.
OesrRvRrsuR : - Pourquoi dis-tu que tu as joué ?
NIcoLAS : - Parce qu'il y avait plein de jeux.

OgsgRvetguR ' - Tu n'as pas I'impression d'avoir travaillé ?
MCoLAS : - Non.
OgsgRvRreuR : - Et si ta maîtresse avait été denière toi, tu aurais pensé autre

chose ?
NICoLAS : - Oui. Si c'était de l'écriture, ben j'aurais dit que j'avais

travaillé, mais si c'était des dessins, j'aurais dit que c'était des
dessins.

OgssRversuR : - Et si ta maîtresse avait été là pendant qu'on utilisait le
cédérom, tu aurais dit quoi ?

NICoLAS : - Ben, je dirais que j'ai travaillé.
OespRverEUR '. - Parce qu'il y avait la maîtresse ?
MCOLAS . - Oui.
OsspRverEUR : - Est-ce que tu as eu l'impression d'avoir fait des fautes, là ?
NICoLAS : - Oui, deux, trois.
OsseRverEUR : - Et est-ce que c'était grave ?
MCoLAS : - Non.
OSSBRvRTEUR : - Et toi, Lucile ?
LUCILE : - Non.
OessRverEUR : - Et en classe, c'est grave avec la maîtresse ?
LUCILE eINICOLAS : - Un peu.
OgspRvetsuR :' - Pas plus ?
LUCILE el NICoLAS : - Non.
OsspRverELtR : - Est-ce qu'en classe, vous pouvez recommencer cnmme ici

quand vous avez donné une mauvaise réponse ?
LUCILE : - Si on a fait au crayon de papier mais pas au stylo à bille.
OespRverilR: - Et si vous donnez une mauvaise réponse en écrivant au stylo à

bille, qu'est-ce qu'elle fait la maîtresse ?
LUCILE : - Ben" des fois elle laisse comme c'est et puis d'autres fois, elle

met du blanc.
OgspnvRTEuR: - Qu'est-ce qui est le plus grave: se tromper avec la maîtresse

ou avec I'ordinateur ?
LUCILE : - Avec la maîtresse.
OsssRverELtR : - Et toi, Nicolas ?
I\IICOLAS

OsspRverELlR : - Ça arrive parfois que vous jouiez avec la maîtresse ?
LUcILE : - Des fois, le vendredi, on fait du bricolage.
OesrRvRTELtR : - Et c'est du jeu pour toi ?
LUCILE . - Oui.
NICOLAS

LUCILE : - Des fois, on peut lire un livre.
OeSeRvRTEUR : - Et c'est du jeu ?
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LUCILE:  -Unpeu.

OesgRvRTEuR : - On va s'arrêter là et on recommencera la semaine prochaine
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Malik,6 ans et demi et Hasni, Tans
Désignés par leur enseignante comme ayant un niveau moyen,

voire bon en mathématiques

OsseRvRTELrR: - D'abord, je voudrais savoir si vous avez déjà utilisé un
ordinateur ?

nASM . - Euh... Quand on est venu avec la maîtresse. On est déjà venu
avec la maîtresse.

MALIK: -On a fait...ouais au jeu <Dai Pépito>. Après on a écrit des
phrases et après on les a écrites sur I'ordinateur.

I{ASNI : - Et aussi avec un maître, on avait fait, on avait joué pour faire
des beaux dessins,

OgssRvRTEttR : - C'est fait pour quoi, I'ordinateur ? C'est fait pour jouer ou bien
pour travailler ?

MALIK el FIASM, ensemble .
- Pour travailler.

OespRverELlR : - Et vous enavezun à la maison ?
MALIK el IIASM, ensemble :

- Non.
OsseRverEUR : - Aucun de vous ? Ily a quelqu'un de votre famille qui en a un ?

Vous avez I'occasion d'utiliser parfois un ordinateur ?
MALIK : - Moi, ma cousine, elle en a un.
OssBRverEUR : - Et tu l'utilises parfois ?
MALIK: - Si.
OsspRvRTEttR : - Et que fais-tu ? Tu joues ou tu travailles ?
MALIK: -Jetravaille.
OgsgRvRtsttR : - Et quand votre maîtresse, vous emmène dans Ia salle des

ordinateurs, c'est pour vous faire travailler ou vous faire jouer ?
MALIK: - Pourtravailler.
OgseRverEUR : - Et toi, Hasni, qu'est-ce que tu penses ? Qu'est-ce que tu

penses ?
F{ASNI : - Pour nous faire jouer. Elle nous fait de la peinture, elle nous

fait aussi... elle nous fait jouer au jeu...
MALIK : - Au jeu avec Pépito.
OssrRverE{.tR : - Donc, pour toi, elle te fait jouer ?
FIASNI : - Ouais.
OgsgRvetsllR: - Et vos papas et vos mamans, qu'est-ce qu'ils pens€Trt du fait

que vous utilisiez parfois I'ordinateur quand vous êtes à
l'école ? Qu'est-ce qu'ils disent ?

FIASNI : - Ma mère, elle dit que si vous allez à I'ordinateur, c'est pour
que t'apprends à travailler. Et mon père, il dit que non, c'est
pour que tu dessines.

OsssRverEUR : - Pour que tu joues, c'est ça ?
Hasnifait un signe ffirmatif de la tête.
OsspRvRTE{.rR : - Et toi, Malik ?
MALIK : - Mon papa et ma maman, ils disent que c'est pour travailler.
OessRvnrELtR : - Et t'es d'accord avec eux- toi ?
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Malikfait un signe ffirmatf de Io tête.
OgspnvRteuR : - Et toi, Hasni, t'es d'accord avec lequel alors, ton papa ou ta

maman ?
Molik ne sait pas quoi répondre.
OgsgRvRrtuR : - Tu ne sais pas trop ? Non.
Malikfait un signe négatf de la tête.
OsspRvRTEttR : - Et est-ce que c'est pareil de se servir d'un ordinateur que de

lire un livre ?
FIASM . - Non, c'est pas pareil.
OgspRvetguR : - Qu'est-ce qui n'est pas pareil ? Qu'est-ce qui change ?
riASNt : - Avec l'ordinateur, on peut écrire.
MALIK : - On peut faire tout. La peinture. Jouer au jeu < Dai pépito >.

Faire des phrases.
IIASM : 'Par exemple, sur I'ordinateur, on écrit tout vite, s'il y a

quelqu'un qui écrit tout vite, tout vite.

OasBRverEUR : - Maintenant, je vais vous mettre un cédérom.
L'observateur leur montre l'objet avant de le mettre dans la machine.
OesrRverBUR : - Nlez-y, vous pouvez y aller.
Les enfants ne savent pas quoifaire.
OsssRverELtR : - Vous avez déjàutilisé une souris ?
Les enfantsfont un signe ffirmatif de la tête.
OsssRverELtR : - Alors, qu'est-ce qu'il faut faire là à votre avis ?
HASNI : - Prendre la flèche et la mettre sur la souris.
MALIK
OsspnvRTEUR : - Bouge-là. Tu la vois Hasni ? Tu peux lui dire où elle est.
FIASM : - Elle est devant l'ours.
Les enfants cherchent à cliquer quelque part. IIs ne savent pas s'ils veulent appuyer sur
Ie dessin qui représente I'ours blanc ou Ie pingouin. Les deux appartiennent à Ia même
zone active. IIs cliquent et voient apparaître I'écran suivant.

Les enfants rient en entendant et en voyant les deux
personnaSes.

Maliket Hamine comprennent pas bien la consigne donnée par I'ours: sT/s n'onl
jamais joué, ils doivent s'inscrire. Eux, cherchent leurs noms. L'observateur leur
explique comment procéder. Ils tapent leurs deur noms. IIs maîtrisent Ie clavier sans
dfficulté.
L'observateur doit leur dire où valider leur réponse.
Les enfants pensent qu'ils peuvent cliquer sur tant, y compris les icônes de navigation
au bas de I'écran. L'observateur leur explique où choisir une activité.
I Is choi sissent ensemble.
MALIK

L'ours leur indique qu'ils ne pouruont accéder au super jeu qu'après avoir terminé tous
les jeux.
OgsgRvntpuR : - Donc, il faut en choisir un autre.
Ils choisissent ensentble une nouvelle activité.
Malik clique sur < I'additionfacile >.
FLASNI:  -Faci le !
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MALIK : - Alors, on a gagné ?
OessRvRTEuR: - D'abord, il faut le faire.
FIASNI : - Manuella et Jérôme, ils ont pris le jeu-là ?
OsssRvRTEUR: - Oui, ils I'ont fait aussi.
Les enfants écoutent la consigne. Le pingouin leur dit que pour en sqvoir plus sur la
règle du jeu, il faut cliquer flr << montre-moi \ en faisant clignoter I'icône
correspondante.
I{ASNI : - Montre-moi, là ! Clique ici.
Ils écoutent la règle du jeu et observent Ia démonstration.
MALIK '. - Le deux.
FIASM : - Trois, trois, trois.
MALIK : - Non, le deux.
uAsM: -Trois. Mais deux plus... Oui, tu dois en prendre trois. Parce

que là... deux plus un égalent trois.
Des dfficultés de manipulation se posent aux enfants. L'obsenateur leur explique
comment déplacer les objets vers Ia case vide.
MALIK: - Maintenant,çayest.
Hami ne sait pas quoifaire. Ilfaut lui expliquer qu'ilfaut cliquer sar tt OK t quand il
veut que la réponse soit prise en compte.
La réponse donnée par Malik est juste. Hasni prend Ia souris pour I'activité suivante.
FIASM : - OtU facile !
II n'y a pas besoin d'expliquer à nouveau comment manipuler la souris, Hasni a
compris comment lefaire.Il donne Ia bonne réponse.
OssERverEUR : - Vous voulez qu'on essaie autre chose ?
HASM: - Ouais.
OsspRverEUR : - Tu vas cliquer ici pour retourner au sommaire.
Ha-mi clique sur Ie < super jeu > auquel il ne peut pas accéder car il n'a pasfini toutes
les activités.
MALIK: - Ça,ça, vas-y !
Malik montre < I'atelier de I'imprimeur D.
Les enfants ne peuvent pas réaliser les cartes qui leur sont proposées car il n'y a NS
d'imprimante connectée à I'ordinateur. L'observateur leur propose donc de choisir une
autre activité. Ils choisissent de cliquer sar < Addition et soustractiott r.
Ils doivent trouver Ia solution de I'opération. Le personnage du pingouin leur dit de
cliquer sar < montre-moi > pour en < sqvoir plus sur Ia règle du jeu n-
HASM : - Ici.
IIs cliquent donc sur < montre-moi y.
Une démonstration visuelle est proposée en même temps qu'une explication orale-
Sur l'écran, apparaissent trois cases. Dans Ia première, un chapeaa est représenté;
dans la seconde, il y en a trois et dans la dernière, Ies enfants doivent placer Ie nombre
de chapeaux correspondnnt au résaltat de l'additiotr.
L'ours leur énonce I'opération à efectuer : < Un chapeau. Ajoutes-en trois aulres n.
FIASM : - Quatre, mets quatre.
MALIK : - Euh... Quatre, oui, quatre. J'espère qu'on va gagner !
FIASNI eI MALIK

La boule mr laquelle ils ont cliqué porte un nombre qi doit correspondre au rénltat
de I'opération. Cette boule descend dans un tuyau avant d'atterrir dqts une case. Ce
n'est qu'à ce moment-là que I'on sait si la réponse est la bonne.
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Lorsque des applaudissements et des bruits de kloxon retentissent au moment où Ia
boule qtteinl la case, ils comprennent qu'ils ont donnë une bonne réponse et sourient.
Des robots apparaissent dans les cqses et I'ours annonce l'opération à fficluer :
< Trois robots, ajoutes-en trois outres t.
HASNI . - Six.

MALIK

FIASNI : - Nlez, où il est le six ?... Il est tout seul en bas.
MALIK . - Oh la la !. . .
Malik semble à lafois excité et tendu dans I'attente de Ia réponse.
La réponse donnée estjuste. Les enfants rient.
Lq même situation avec d'autres variables leur est proposée.
FIASM : - Alors, qu'est-ce que je vais choisir ?...
MALIK: - Cinq, cinq !
In réponse est juste. Malik manifeste dans son attitude une sorte de tension et
d'excitation lorsqu'il attend de savoir si la réponse est juste et applaudit lorsqu'il voit
et entend qu'elle I'est.
Des fraises apparaissent dans les cases et l'ours annonce I'opération à ffictuer :
< Neuffraises, retranches-en neuf >.
HASM: -Dix .Dix .
MALIK: - Dix ?
}IASNI

MALIK : - 9*9:.. .  Attends. ..  9, 10, l l ,12, 13,14,15,16,17, 18.
Malik compte sur ses doigts.
MALIK : - Prends le 18.

IIASNI : - Ah, ouais, c'est wai ! Mais il y a pas de 18. 9,lO,
ll, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18.

Hasni compte à son tour flfi ses doigts.
MALIK : - Pourquoi il y a pas de 18 ?
Les enfants réfléchissent et cherchent à nouveau la réponse. Chacun recompte flff ses
doigts.
I {ASM:  - I l yapasde l8 .
MALIK : - Alors on met 19, comme tu veux, hein... On est fichu !
Un bruit associé à une explosion que I'on voit indique que la réponse n'est pas la
bonne.
MALIK : - Mais, il y a pas 18 encore !...
L'observateur intervient pour leur demander de relire I'opération qui est écrite sous

forme chffiée sur I'écran. Laforme écrite est Ia seule qui permette à ce stade de savoir
quel est le calcul à faire. On ne peut plus, Wr exemple, entendre ce que I'ours a
demandé de calculer.
Les enfunts comprennent alors qu'il est écrit < 9-9 D.
FIASM: -  9-9. . .A1ors. . .
MALIK: - 8.
HASNI : - J'en ai 9 et j'en enlève encore un autre 9. Ça fait toujours 9.
MALIK : - Non, ça fait 8 !
Hasni tente une réponse au hasard qui se révèle fausse.
HASM : - Il fallait mettre 0.
MALIK
Hasni clique sur Ie zéro et le logiciel lui indique à la fois de façon visuelle et auditive
que c'est la bonne réponse.
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- A mon tour !
L'ours: - <6seaux.Retranches-en4>>.
F IASNI  ' .  -  A lo rs . . .  J ' a i  6 . . . 7 ,8 ,9 ,  10 .  .  l 0  ! 10  I
MALIK : - Et j'enlève 4. Il m'en resteraZ.
[{ASM : - Ah noq maintenant, c'est moins.
La réponse donnée estjuste-
Les enfants poursaivent l'activité qui leur propose des variables différentes et
réussissent à chaque fois.
L'ours leur indique qu'ils ont < terminé Ie jeu n.
OgssRverEUR : - Alors, on a fait quoi, là, un travail ou un jeu ?
MALIK el FIASM : - Un jeu !
Les enfanls veulent cliquer sur une autre activité.
FIASM : - Si on gagne, on fait encore un autre jeu.
L'observateur leur explique qu'ils peuventfaire les mêmes activités à des niveaux plus
dfficiles.
IIfaut que I'observateur quitte le jeu pour changer de niveau.
Les enfants choisissent le niveau dfficile.
IIs cliquent sar l'activité < addition et soustraction > qu'ils viennent de réussir au
niveaufacile.
IIASM : - Comment on fait pour qu'ils parlent plus ?
OgssRvarEUR : - Ça t'embête quand ils parlent ?
HASM : - Oui.
Ha^mifait allusion ûuc persowwges de l'ours et du pingouin qui ne donnent pas, à ce
moment-là, d'informations nouvelles pour lui : pendant quelques instants, ils proposent
une petite < animation > visuelle et sonore à laquelle Hasni ne semble pas sensible.
Malik, lui, par contre s'amuse de cette animqtion.
L'observateur explique que s'il clique sar Ia souris, cette partie sera intenompue et Ia
saite lui sera directement proposée.
L'ours indique à nouveau que pour savoir comment jouer, il peut cliquer sur < montre-
moi v.
Malik s'apprête à Ie faire et I'observateur lui précise qu'il n'est pas obligé de le faire,
s'il n'en a pas besoin.
IIASM : - Clique tout de suite !
Malik, ici, n'a apparemment pas compris que cette aidB est accessible selon les besoiru.
Les enfants réussissent à donner les bonnes réponses à ce niveau dfficile.
Une dfficulté se présente : les enfants pensent parfois cliquer sar la bonne réponse
mais comme les ballons sar lesquels ils doivent cliquer bougent, il leur arrive de cliquer
malencontreusement sur un autre ballon.
HASM : - C'est facile, faut compter tout ça.
Hasni montre Ia partie de la collection qui n'est pas barrée.
Malik compte un à un les objets représentés xrr l'écran et donne Ia bonne répon.se.
Un paramètre supplëmentaire intervient ensaite : un chronomètre s'afiche el pousse
l'enfant à donner sa réponse Ie plus rapidement possible.
HASNI : - Si on fait une faute, on peut recommencer ?
OsssRveTEr.rR : - Oui.
Hasni syant eu la confirmation qu'il pourrait recommencer en cas de mauvai.se réponse
donne une réponse très vite, mais elle se révèle.fausse.
FLASNI : - J'avais peur de perdre. Je recommence.
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Il donne sa deuxième réponse au hasard qui est à nouveau fausse et finit par donner Ia
bonne réponse.
FIASNI : - Ah, j'aime pas quand la machine se remplit.
Après chaque bonne réponse, Ia machine à glace se remplit d'une certqine quantité ;
elle sert en fait de compteur de réponses justes.
OgspRvansuR: - Pourquoi ?
HASM
Lors d'une nouvelle situation :
HASM àUaI-x : - Mets 17, comme ça, tu recommences.
Malik et Hasni ne souhaitent pas arrêter l'activité alors que I'heure de Ia récréation q
sonné.
FIASNI
MALIK : - Ben, j'aurais pas de goûter.
Les enfants cliquent sur le < puzzle >, toujours au niveau Ie plus dfficile.
Ils cliquent sur < montre-moi t et Ia consigne leur est montrée et expliquée.
MALIK : - C'est qui qui fait ça ? Moi, je veux faire tout seul !
Après plusieurs essais de réponses cherchées par le calcul, Malik cherche une stratégie
qui lui paraît, apt'rorr, plus fficace :
N{ALIK : - On a pas besoin de calculer, on a qu'à voir les puzzles de la

forme-là (en montrant Ia pièce à placer).
I{ASM: -Ah,raté.
lv{ALIK '. - Fallait pas faire ça !
Voyant que cette stratégte ne porte pas ses fruits (a forme des pièces étant en ffit Ia
même, cela ne peut constituer un indice), Ies enfants calculent à nouveau, pour
chercher Ia bonne réponse.
OgssRverEUR : - Malilq tu disais tout à I'heure que c'était du travail

l'ordinateur, est-ce que tu es toujours du même avis ? Est-ce que
c'est du jeu I'ordinateur ou du travail?

MALIK: - Du jeu.
OgseRverELlR: - Pourquoi ?
MALIK: - C'est mieux le jeu. Je pense les deux un peu. Parce que le

travail, on peut apprendre à lire, on peut apprendre à faire des
trucs. Quand on veut envoyer une lettre à sa mère, on fait un
dessin et on écrit la lettre.

OsspRverELtR : - Et qu'est-ce qui est différent avec le jeu ?
MALIK: - Parce que ça joue, comme ça. C'est des trucs rigolos et le

travail, c'est pour apprendre.
OgspRvRtguR : - Là, on a fait quoi, d'après vous ?
HASM:  -Ona joué .
MALIK:  -Onajoué.
OgsBRvRtguR : - Quand vous ne donnez pas la bonne réponse sur I'ordinateur,

est-ce que vous avez I'impression que c'est une faute ?
MALIK E/ FIASNI : - Oui.
OgsgRvetruR : - Est-ce que c'est la même faute que quand vous vous trompez à

l'école ?
MALIK e/ FIASNI : - Non.
OgsnRvntpuR: - Pourquoi ?
FI,ASNI

I'ordinateur c'est pareil on peut gommer.



90

OeseRvRTELlR : - Est-ce que quand vous vous trompez ici, I'ordinateur réagit
comme votre maîtresse ?

FIASNI : - Non.
OgsgRvetguR . - Comment vous ressentez ça ?
MALIK: - Comment ça ?

OesgRverEUR: - Quand vous vous trompez, qu'est-ce que
la maîtresse vous dit ?

MALIK : - Elle nous met faux, elle nous barre le truc ou elle nous gomme.
OespRvetguR : - Et I'ordinateur, il vous dit quelque chose ?
FIASNI : - Non, c'est nous qu'on va chercher tout seul la gomme.
OgsBRvetguR : - Est-ce que vous préférez vous tromper avec l'ordinateur ou

avec la maîtresse ?
MALIK: - Avec I'ordinateur.
FIASNI : - Parce qu'on peut gommer et avec la maîtresse, on peut pas

gommer. Quand on fait une évaluation.
OeseRverEUR: - Et si la maîtresse était là pendant que vous jouez à l'ordinateur,

est-ce que cela changerait quelque chose ?
MALIK et FIASM : - Non.
OgsenverEuR : - Vous n'auriez pas plus peur de vous tromper ?
MALIKeIHASNI: -Non.



9 l

Manuella, 7 ans et Jérôme, 7 ans
Désignés par leur enseignante comme ayant des diffrcultés en mathématiques

OgsBRvetnn : - Est-ce que vous avez defi utilisé un ordinateur ?
Les enfantsfont un signe ffirmatf de la tête.
OgspRversuR : - A la maison, tu en as un Manuella, racontes-moi un peu...
MANI"]ELLA : - A la maison, j'en ai un, mais on n'a pas de CD, alors on tape

des mots dessus
OssBRvA.TEr.tR : - Et toi, Jérôme ?
JBRoME : - Ouais, on a un CD, mais y'a pas de son.
OesnRvRTEtlR : - Et vous les utilisez un peu, à la maison, les ordinateurs ?
JEROME : - C'est pas à moi, c'est à ma sæur I
OsssRvarEUR : - Et elle te laisse l'utiliser un peu ?
JERoME : - On a pas le droit, c'est à ma sæur' ça.
OgspRverEUR : - Et toi, Manuella, tu I'utilises parfois ?
MANUELLA : - Elle me laisse utiliser ma sæur.
JERoME : - J'ai deux sæurs.
OBSSRvRTEUR : - C'est aussi à ta sæur l'ordinateur, alors ?
Manuellafait un signe affirmatif de Ia tête.
OsssRveTELJR : - Et alors, à l'école, vous avez déjà utilisé un ordinateur ?
MANUELLA : - Oui.
JERoMB: - Ouais.
OeseRverEUR . - Et qu'en pensez-vous ?
Iv{ANUELLA : - J'aime bien, moi.
OgspRverEUR : - Tu aimes bien ?
JEROME : - Bof, un peu...
OespRvetsuR : - Un peu ? Pourquoi ?
JERoME : - Quand je fais un travail, I'ordinateur.. (incompréhensible)
OgsBRvRTEttR : - Quand tu fais un travail, tu dis, I'ordinateur...
JERoME : - Fait pas tout.
MANUELLA : - Ben ma sæur, elle m'entraîne à faire des choses dessus. Elle

m'entraîne à lire, elle m'apprend à faire des calculs.
OBSERvRTEUR : - Et toi, alors, Jérôme, tu aimes un petit peu mais pas trop, c'est

ça?
JEROME : - Ouais.
OgsBRvetsLIR : - Pourquoi, parce que tu dis que tu voudrais que l'ordinateur, il

fasse à ta place, c'est ça ?
Jérômefait un signe ffirmatif de Ia tête.
OgssRvRTEnR: - Oui.
MANUELLA . - Et quand j'en ai marre de jouer, ben je le débranche. Et après

je vais jouer dans ma chambre.
OnSSRvRTEUR : - Et il y a des fois où tu travailles sur l'ordinateur aussi ?
Manuellafait un signe ffirmatf de la tête.
OgspRveTEUR : - Quand est-ce que tu travailles et quand est-ce que tu joues ?

Quelle est la diffbrence ?
MANUELLA : - Des fois, quand ma sæur elle I'allume, ben je lui demande si je

peux en faire.
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- Et alors, tu lui dis quoi ? Est-ce que je peux aller jouer sur
l'ordinateur ou est-ce que je peux aller travailler sur
l'ordinateur ?
- Est-ce que je peux travailler sur l'ordinateur ?
- Ouais ? Travailler. A ton avis, qu'est-ce que la maîtresse, elle
pense du fait que vous utilisiez parfois l'ordinateur à l'école ?

Manuella et Jérôme ne savent pas quoi répondre.
- Tu ne sais pas ? Non ? Toi non plus, Jérôme ? Non ? Et votre
papa et votre maman, qu'est-ce qu'ils pensent du fait que parfois
vous utilisiez l'ordinateur pendant l'école ?
- Ben, elle dit que tu travailles bien.
- Et toi, Jérôme ?
- Un peu. Tu sais, moi j'ai un ordinateur, mais y'a même pas de
prise, y'a même pas de CD. Tu sais ? On met des piles en
dessous. Là; t'as un bouton vert. T'appuies et y s'allume. Et le
bouton rouge, c'est pour s'éteindre. Et après le bouton rouge,
y'a le liwe. Y'a un petit dessiq c'est un livre et ça fait pareil.
- C'est un ordinateur comme ça, ou bien c'est un plus petit ?
- C'est un plus petit mais y'a pas de prise, y'a rien.
- Moi, c'est un ordinateur comme ça.
- Et toi, Jérôme, l'ordinateur que tu as, c'est pour jouer ou pour
travailler ?
- Pourjouer.
- Mais j'ai pas de souris, comme ça.
- Et comment tu fais, alors, pour t'en servir ?
- Ben, on tape sur les boutons, comme ça.
- Avec les touches, alors ? Et toi, Jérôme, comment tu fais avec
ton ordinateur à toi ? Il y a des touches, une manette ?
- Ben y'a des numéros, les numéros, y sont juste ici et puis ...
Comment ça s'appelle... (tout bas). Mon ordinateur, c'était mon
papa qui me I'avait acheté au magasin. Il a mis les piles. Il a mis
les piles après. Il a essayé de la faire marcher. Après, ça a
marché.
- Maîtresse, on travaille pas sur I'ordinateur ?
- Je ne suis pas une maîtresse. Appelle-moi Catherine. On va le
faire. Je voulais juste vous poser quelques petites questions
avant. Est-ce qu'il arrive que votre maîtresse vous dise d'aller
sur les ordinateurs ?.Elle vous dit quoi, d'aller jouer ou d'aller
travailler ?

MANUELLA et JEROME :. Travailler.
OsssRveTEUR : - Et la première fois que vous avez utilisé I'ordinateur qu'est-ce

que vous avez pensé ?
- Qu'on travaillait bien.
- Et est-ce que c'est pareil d'utiliser un ordinateur ou de lire un
liwe ? Est-ce que c'est la même chose ?
- L'ordinateur.
- Les deux. Pour écrire des mots et tout.
- Mais, est-ce que c'est la même chose ? Est-ce que c'est pareil ?

OssgRverEUR:

MANUELLA:
OsssRverEUR:

OssBRverer;R:

MANUELLA:
OsspRveTEUR:
JEROME:

OsspRverEr.rR:
JEROME:
MANUELLA:
OsspRvereuR:

JEROME:

MANUELLA:

OsssRverEUR:
MANUELLA:
OgssRverEUR:

JEROME:

MANUELLA:
OsspRvargr.rR:

MANUELLA:

OsssRvarEr.rR:

JEROME:
MANUELLA:
OgssRvereuR:
Manuella et Jérômefont un signe négatrf de la tête
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OgssRverEUR : - Non ? Et c'est quoi la difference, d'après vous ?
MANUELLA : - L'ordinateur il est avec des boutons et le livre, non.
OesnRvetguR : - Et il y a d'autres choses qui ne sont pas pareilles ?
MANUELLA : - Les autres livres, aussi, ils ont pas de boutons.
OessRverEUR : - Et, est-ce que c'est pareil quand vous vous servez de

I'ordinateur et quand vousjouez avec unjouet ?
MANUELLA : - Ben, c'est pareil.
OsssRvRTEuR: - Ça vous fait la même chose ?
MANUELLA: - Non.
OesgRverEUR: - Qu'est-ce que vous préférez ? L'ordinateur ou jouer avec un

jouet ?
MANUELLA Et JEROME. ensemblc .

- L'ordinateur.
OesBRverEUR : - Alors, pour vous, c'est un peu un jouet aussi ?
MANUELLA et JEROME : - Non.
OesnRverELtR: - Non ?
MANUELLA : - C'est pour ma petite cousine, le jouet, l'ordinateur. Elle écrit

n'importe quoi dessus.
OsspRveTEUR . - Et pour toi, alors,.pourquoi c'est pas un jouet pour toi ?
MANUELLA : - Parce que moi, je suis grande.
OgsnRveTEUR : - Et qu'est-ce que ça veut dire jouer, pour vous ?
MANUELLA,
après un silence: - On sait pas.

OeseRveTEUR: - On va maintenant regarder ce que propose le cédérom que je
vous ai apporté. Et vous me direz au fur et à mesure ce que vous
en pensez. Je vous laisse faire... (es enfants restent sans bouger)
Vous pouvez prendre la souris...Qes enfants restent sans
bouger). Alors ?

MANUELLA : - Ben, y'en a qui sont rouges les lettres, y 'en a qui sont bleues,
y'en a qui sontjaunes.

OssBRverEUR : - Ouais. Et que crois-tu qu'il faille faire avec ça ?
MANUELLA : - Là" c'est rouge, là, c'est bleu et de I'autre côté, c'est vert.
OessRveTEUR: - Et alors, comment tu fais maintenant pour te servir du

cédérom ?
MANUELLA : - On clique ici.
OgspRvangua: - Alorsessaie.
Rien ne se passe.
MANUELLA: - Non.
OsspRverEUR : - Tu sais toi, Jérôme ?
JEROME. -Ouais, là.
OsspRvRTEuR : - Tu peux lui dire.
JERoME : - Attends, viens, j'le fais.
MANUELLA: - Essaie, appuie.
Il n'y a toujours aucune réaction de l'ordinateur.
MANUELLA
JERoME : - Non, je sais, c'est où. C'est là, le trait.
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MANUELLA. -Amoi !
JEROME. -Attends!
MANUELLA: -Amoi !

Quelques dizaines de secondes se passent.
OgspRvarguR : - Vous ne savez pas où on peut cliquer pour commencer ? A

votre avis, où est-ce qu'il faudrait cliquer ?
Les enfants bougent la souris sur I'écran sans cliquer.
OeSBRveTEUR : - Où est-ce que ça pourrait être ?
MANUELLA: - Mais, Jérôme, à moi !
Maruella veut prendre Ia souris.
JERoME: - Otq j'ai réussi !
Jérôme a cliqué sur Ie bouton droit de Ia souris et a fait apparaître une petite fenêtre
superposée à celle qui donne accès au premier écran du cédérom.
OsssRverEUR
JERoME : - Oui, j'ai appuyé sur le trait.
OgsrRvRTEltR: - Qu'est-ce qu'on voudrait faire là ? On voudrait entrer dans le

cédérom. A votre avis, regardez, qu'est-ce qui se passe, là,
quand on bouge la souris ?

JEROME

MANUELLA: - Il yaun doigt.
OessRvaTEUR : - Ah ? Et qu'est-ce que ça veut dire ?
MANUELLA : - Ça veut dire qu'on doit appuyer ici.
Mamrella cherche à appuyer sur le bouton droit de la souris.
OgssRverEUR : - Mais alors, tu sais, il faut appuyer sur ce côté là.
JERoME : - Moi, j'appuie !
Les enfants ont des dfficaltés à cliquer sur Ie bon boutonde Ia souris et au bon endroit.
L'observateur les aide car ils ne voient pas Ia main qui indique Ia zone active.
OsssnverluR '. - Il faudrait appuyer là où il y ala main.
JEROME : - Elle est où la main ?
OespRverEUR : - Tu ne vois pas la mairq là ?
JERoME : - Noq je vois pas la main.
L'observateur la montre sur l'écran.
OgseRverEUR : - Tu vois, là ?
JERoME : - Alq c'est ça !
IIs finissent par cliquer cru bon endroit et par avoir accès à l'écran saivant. Une
musique démarre et les personnages se mettent à parler et à danser.
MANUELLA : - Ouais ! J'ai réussi. C'est moi qui a réussi.
Rires des enfants pendont que les personnages parlent.
Les enfants se disputent Ia souris.
IIs doivent maintenant inscrire leurs noms en tant que nouveaux joueurs.
IIs attendent.
OsssRverEUR : - Alors, que faut-il faut faire ici ?
MANI-IELLA : - Il faut mettre le nom.
OgsgRvRtptlR : - Alors, vas-y. On met le nom de qui, là ?
MANT]ELLA. -Demoi.
Mamtella et Jérôme tapent leurs noms en trouvant les lettres sans trop de dfficultés et
en insérant un espace entre les deux noms.
OgspRvetguR : - Alors, qu'est-ce qu'il faut faire maintenant ?
MANUELLA : - Il faut trouver le vélo.



95

Les représentations de vélo correspondent au niveau de dfficulté à sëlectionner et une
petite icône de vélo apparaissant au bas de I'écran, donne qccès aux résultats. Cela
n'est donc par en cliquant fltr l'une de ces représentations que I'on peut accéder à une
activité.
JERoME . - Moi, je veux faire !
MANUELLA : - Moi, je sais !
OsseRvRTErR : - Qu'est-ce que vous pensez?
JERoME : - A1ç moi je sais, moi !
MANUELLA : - Moi, je sais. Moi, c'est à moi !
Les enfants restenî irnctifs et ne manipulent pas la souris.
OgssRverEUR : - Est-ce que vous réussissez à lire ce qui est écrit en dessous des

petits vélos ?
MANUELLA: - Non.
OnssRvarsuR: - Non ?
MANUELLA : - Les petits vélos...
JERoME : - AIL c'est celuilà son vélo, je le sais.
L'observateur met les enfants sur la piste :
OgspRvetsuR : - Je vous propose qu'on aille sur ce petit vélo, là.
L'observateur leurfait sélectionner ainsi le niveau débutant.
Les enfants ont des dfficultés à cliquer wr la bonne icône car ils ont du mal à laisser la
souris bien placée. De plus, ils cliquent sur le bouton droit de la souris et ne
comprennent pas pourquoi leur action n'a aucan ffit.
L'observateur les aide et I'écran suivant apparaît. La voix du persorutage de I'ours leur
demande de choisir une activité.
MANUELLA: - Ici, je dois choisir ? Ah" non.
JERoME.  -Amo i ,àmo i !
MANUELLA: - Oui, attends !
OeSERvRTEUR : - Vous pouvez décider ensemble, peut-être.
Les enfants cliquent sur une activité : peindre par les nombres. Un nouvel écran
apparaît. II s'agit de cliquer sur un pot de peinture correspondant à un nombre et de
cliquer à nouveau sur Ia zone du dessin sur laquelle apparaît une opération. Si Ie
nombre indiqué sur le pot de peinture correspond au résultat de I'opération, Ia zone se
remplit. Lorsque toutes les zones sont remplies, on voit apparaître le dessin dans sa
totalité.
Maruella déplace la souris tout en cliquant plusieursfois, visiblement sans avoir d'idée
précise de l'endroit où ilfaut cliquer. Elle s'aperçoit qu'un pinceau apparaît.
MANUELLA : - Le pinceau, il rentre.
OespRverEUR : - A votre avis, est-ce qu'il y a quelque chose à faire, là ?
MANUELLA,montrant le dessin à remplir:

- Oui, il faut faire là.
OesrRveTEUR : - Et comment peut-on le faire ?
MANUELLA : - Mais moi je le sais !
Jérôme lui prend la souris.
MANUELLA . - Mais Jérôme ! A moi, à moi, Jérôme !
EIle récupère la souris.
OnseRvetguR : - Est-ce que vous réussissez à lire ce qui est écrit là ?
Il s'agit de Ia consigne écrite.
MANUELLA et JEROME :- Non.
OgsgRvRtruR : - Vous voulez que je vous le lise ?
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MANUBLLA Et JEROME :- OUi.
oesgRvRTEUR : - C'est écrit : < Résous chaque opération pour peindre le

dessin r.
Les enfants continuent à chercher. IIs ne semblent pas avoir été aidés par la consigne.
OgssRverEUR : - Vous savez ce que ça veut dire, résoudre chaque opération ?
MANUELLA et JEROME . - Non.
OesgRverEUR : - Ça veut dire calculer.
MANUELLA . - Ah, ouais. Attends, je calcule. Attends, je calcule.
OgssRverEUR: -Alors?
MANUELLA : - Un plus un...
JEROME : - Un plus sept...
MANUELLA et JERoME :- Dix-sept.
OesBRveTEvn, désignant les pots de peinture .

- Tu crois ? Est-ce qu'il y a dix-sept, là ?
JERoME : - Non.
MANUELLA: - Dix.
JEROME à /,OESSNVNTEUR :

- C'est dix ?
Jérôme déplace lq souris sans avoir cliqué sur le pot de peinture.
L'observateur lui explique qu'ilfaut d'abord cliquer.
JERoME : - Faut cliquer où ?
OespRverEr.tR : - Là. Sur les pots de peinture.
Les enfants restent bloqués.
OgspRverEUR : - Alors, est-ce qu'il y a quelque part un calcul dont le résultat est

dix ?
MANUELLA: - Là.
L'observateur doit à nouveau expliquer à Jérôme comment manipuler Ia souris pour
agtr.
Une partie du dessin se remplit.
MANUELLA: - Amoi,Jérôme.
JERoME : - Tiens. Ça va être un robot ?
OsssRvRTELrR : - Je ne sais pas, on va voir...
JERoME : - On est là jusqu'à quelle heure ?
OsspRverEUR: - Neuf heures.
JERoME : - Ouah, neuf heures, c'est trop !
OessRvaTEUR : - C'est trop ? T'en as marre ?
JERoME : - Non, j'en ai pas marre.
MANUELLA : - Attends, je vais essayer encore.
JERoME : - Prends le pinceau, c'est le deux, je crois, c'est le deux !
MANUELLA : - Mais attends, on va voir un truc !
oesrRvRTELlR: - T'essaies de voir quoi ? Tu m'expliques ce que tu essaies de

voir ?
MANUELLA . - J'essaie de voir... Ouais !
Elle vient de donner Ia bonne réponse.
De nouvelles dfficultés de manipulation apparaissent. Les zones sensibles sur les pots
de peinture étant petites, cela nécessite une précision importante du geste que Manuella
et Jërôme ont du mal à avoir.
MANUELLA : - Allez, vas-y, après tu cliques.
Jérôme réussit à remplir une zone.
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MANIJELLA: - C'estfastiche.
JEROME
Manuella remplit Ia dernière zone.
MANUELLA : - Ouais, c'est un robot !
On entend des cris et des applaudissements.
Manuella et Jérôme rient et applaudissent.
JERoME : - On peut le refaire ?
OsspRvRTEttR : - Si tu veux.
Des dfficultés se présentent pour accéder à un nouveau dessin.
Les enfants cherchent et cliquent sans parvenir àfaire apparaître un nouveau dessin.
Un bruit indiquant que rien ne se passe en cliquant à cet endroit est émis.
L'observateur les met sur Ia piste en leur indiqnnt une petite flèche sr laquelle ilfaut
cliquer.
Jérôme clique et un nouveau dessin apparaît.
MANUELLA : - Ah ouais !
JERoME : - Je fais, je fais !
MANUELLA : - Non" c'est moi !
JERoME, déça: - Oh... Facile.
Jérôme rit.
Manue IIa fai t une tentative infructueuse.
MANUELLA à l'observateur :

- Je recommence ?
EIle recommence sans attendre la réponse.
MANUELLA : - Le sept, le sept...
El Ie fai t une nouve lle tentative infructueuse.
MANUELLA: - Ben, un plus un...
Énôlæ : - Eh ben, appuie...
MANUBLLA: - Oui, mais attends !
I"a tentative suivante aboutit au remplissage d'une zone.
OessRverEItR : - Tu laisses faire un peu Jérôme, maintenant ?
Jsnol\æ d /'ogssRverpuR :

- Je peux faire tout ça ?
Jérôme désigne une grande surface qui constitue une même zone.
OesERverEUR : - Il faut que tu trouves le bon pot de peinture.
MANUELLA d fBnolum : - Nlez, vas-y !
Jérôme fait une tentative infructueuse.
MANIJELLA ri rsnoNÆ '. - Nlez, va recommencer, là. T'avais pris le un. Ben,

recommence, t'as le droit de recommencer.
MANUELLA : - Vas-y là, je crois, là !
La zone se remplit.
MANUELLA : - Voilà, à moi t Là, çava être facile.
JEROME â /'OESBNVETEUR :

- Après, je peux appuyer ici ?
OgssRvetsuR: - Oui.
L'observateur doit replacer Ia souris et Ie tapis.
MANUELLA: -Leneuf...
JEROIvIE . - Le six, non le neuf !
Manuella rëussit à remplir Ia zone.
OBSSRvnTEUR : - Pourquoi as-tu cliqué là tout de suite ?
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MANUELLA : - Parce que là c'était ce qui était dedans.
OsspnvRTEtlR . - D'accord. C'est pas par hasard que tu as cliqué là ?
MANUELLA . - Non.
MANITELLA à reRolæ . - Zéro. Là. Mais non pas zéro ici. Mais on peut pas

recommencer Jérôme.
Jérôme a des dffianltés à manipuler Ia souris. II a cliqué sur une zone déjà remplie.
JERoME : - Mais, il est où le pinceau ?
L'observateur lui donne des indications sar Ie maniement de Ia souris.
Jérôme réussit et qchève le dessin. On entend des cris et des applaudissements.
JERoME : - C'est qui qui rigole ?
Manuella et Jërôme font apparaître seuls un nouveau dessin.
IIs rient quand celui-ci apparaît.
MANUELLA : - Ça,çadoit être bien !
MANUELLA à renoNm : - Si tu resais pas, ben tu recommences... Mais non, pas ici, là !
Jérôme a des dfficultés à manipuler Iq souris et ne peut pas cliquer là où il veut.
MANLIELLA : - Réessaie encore ici.
Jérôme désigne un chiffre sur un pot de peinture.
JEROME à I'observateur :

- Celui-la, il est passé ou il est pas encore passé ?
OaseRvaTELtR : - Il n'est pas passé encore.
MANUELLA: - Ben, passe ici.
OgssRvRTEuR : - Tu lui dis, Manuell4 pourquoi tu penses que c'est là ?
MANUELLA : - Parce que ici, ça marche pas. Non, il I'a déjà pris, le six. Le

neuf, ça doit être ici le neuf.
Jérôme réussit à remplir Ia zone.
MANUELLA : - A moi ! Ben maintenant, c'est tout facile.
JERoME : - Tu prends le cinq.
OsseRverEUR à JERotvG :

- Pourquoi le cinq, à ton avis ?
JEROME : - Parce qu'il est pas passé.
OSSSRvRTEUR: - Ah !
Manuella remplit une zone supplémentaire et achève ainsi de remplir Ie dessin.
OsssRverELIR : - Et si on allait voir ce qu'on peut faire d'autre, aussi.
MANUELLA: - Non, on veut faire que ça !
OessRveTELtR : - Tu veux faire que ça ? Tu ne veux pas aller voir ? Il y a peut-

être des choses drôlement bien, aussi.
MANUELLA : - Oui, je veux aller voir. Mais, on termine celui-là, d'abord.
JERoME : - Mais le deux, il est déjà passé...
OsseRvnTELtR : - Oui, mais sur un autre dessin.
Après un essai infructueux
MANUELLA: - Allez,jerecommence.
Après un nouvel essai infructueux, Manuella réussit à remplir une zone.
OsspRveTEUR : - Comment tu as fait, là ?
MANUELLA : - J'ai essayé les deux-là et...
EIIe a procédé en essayant systématiquement les réponses possibles.
OesgRvRTEtlR: - Et comment pourrait-on faire pour trouver la réponse du

premier coup ?
MANUELLA : - Ben, on essaie et si ça va... Jérôme, le six, il est déjà passé ?
.rERoME: - Ouais.
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OssgRverEUR . - Et comment on peut faire, autrement ? Et si vous commenciez
par regarder là ?

L'observateur indique les zones avec les opérations.
MANUELLA : - Sept plus un.. . neuf Vas-y, fais-le ! Ça doit être le six, alors.
JEROME : - Non, le six il est passé !
MANUELLA . - Non, c'est le neuf qui est passé. Allez, vas-y !
Jérôme clique sur Ia bonne réponse mais la réponse n'est pas prise en compte.
Jérôme éprouve toujours beaucoup de dfficultés à manipuler la souris.
IIfinit par réussir à remplir Ia zone etfinit le dessin.
OespRverEUR : - Vous êtes d'accord pour qu'on fasse une autre activité ?
MANUELLA et JERoME :- Oui.
OssrRvRTEtlR : - Alors, on va retourner au sommaire.
MANUELLA : - C,est où ?
OnSSRvRTEUR: - Il faut cliquer là.
Jérôme clique sar l'icône qui permet de retourner au sommaire avec I'aide de
I'observateur.
OsssRverEItR : - On va regarder ce qu'on va pouvoir faire d'autre.
MANUELLA. -Ça.
JERoME : - C'est combierq le trois ? OIU non !
Les activités sont numérotées.
JERoME : - C'est rigolo !
MANUELLA: - On a le droit d'y aller dedans où il y a le canard ?
OespRvRTELtR: - Comme tu veux !
JERoMB : - Viens, on va là ! On peut.
Jérôme clique wr I'activité <t I'additionfacile >.
En entendant les personnages qui parlent, Ies enfants rient.
Le personrnge du pingouin leur danne une consigne orale et leur indique que s'ils ont
besoin d'aide, ils doivent cliquer sur <t montre-moi >. L'icône loupe, qui correspond à
ce tte foncti on c Ii gnote.
MANUELLA : - Attends, je clique ici, parce que li je vois rien.
Manuella clique sur Ia loupe, pensantvoir l'image s'agrandir.
Une explication est donnée oralement par I'ours.
Jérôme n'écoute pas la consigne et parle de lui à I'observateur.
Manuella clique à nouveau wr Ia loupe.
MANUELLA : - Il faut cliquer dessus, d'abord ?
L'observateur montre à Manuella comment glisser un objet en déplaçant Ia souris tout
en gardant Ie bouton gauche de la souris enfoncé. Cette manipulation n'a jamais,
semble-t-il, étéfaite par les enfants.
JEROME : - C'est pas des canards ?
OsssRvarEUR : - Non, ce sont des quilles.
L'observateur doit expliquer qu'après le déplacement des objets, il faut valider Ia
réponse en cliquant mr OK.
MANUELLA : - Il a dit qu'on devait laisser des cases vides.
Manuella a mal compris Ia consigne. Elle lui indiquait qu'ilfallait remplir la case vide.
Elle déplace I'ensemble des objets disponibles dans Io case à remplir sans chercher à
mettre le nombre d'objets correspondant à Ia somme proposée.
JEROME : - Après, on peut faire comme t'a I'heure avec les numéros ?
Mamrella clique sur OK, après qvoir mis tous les objets dans Ia case devant contenir la
réponse de I'addition.
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L'ours lui indique que ( c'est une mauvaise réponse > et ce qui ëtait représenté explose.
Les enfants rient en voyant cette explosion.
MANUELLA : - Ah, ouais, c'est ceux-là qu'on doit laisser vides.
L'observateur explique quel est le principe de l'activité.
MANUELLA : - Ouais, j'ai réussi !
Jérôme essaie à son tour.
MANUELLA
JEROME : - J'en mets combien, là ?
MANT ELLA: - Ben, quatre.
JEROME . - J'peux en mettre beaucoup ?
OesgRvRTEuR : - Je ne sais pas.
Jérôme finit par réussir à placer le bon nombre.
De nouvelles variables sont proposëes et Manuella prend la souris.
OssBRverE{.rR : - Tu en mettrais combien, toi, Jérôme ?
JERoME: - Trois. Cinq.
MANLJELLA : - Et si c'est pas juste, et berq je recommence.
JERoME : - T'en mets cinq.
Jérôme explique à Maruella où ilfaut mettre les objets.
Manuella donne Ia bonne réponse.
De nouvelles variables se mettent en place. Des scarabées apparaissent.
JEROME : - C'est quoi comme animal, ça ?
OsssRverEUR : - C'est écrit là; ce sont des scarabées.
JERoME : - Où, scarabees ?
OsssnvRTEUR : - C'est écrit là.
MANI]ELLA : - Des scarabées, j'en porte dans les mains.
OesERverEUR: - Vas-y, Jérôme !
JEROME : - Quatre plus... cinq égalent cinq.
OsssRverEUR : - Tu es sûr ?
rsnÔG: - Ben, j'essaie.
MANUELLA : - Huit, ça fait, huit.
Jérôme met firwlement huit scarabées, après un certain nombre de dfficultés de
manipulation.
rsnÔNm : - Il veut pas venir.
MANUELLA: - OII appuie sur OK.
Des applaudissements sigrnlent qu'il a placé Ie bon nombre.
Jérôme applaudit.
JEROME : - J'peux faire I'autre avec les numéros ?
OessRvRTEtlR : - Maintenant, on va s'arrêter pour aujourd'hui et je reviendrai la

semaine prochaine. Je voudrais juste savoir quelque chose.
Qu'est-ce qu'on a fait aujourd'hui, on a travaillé ou on a joué ?

MANIJELLA Et JEROME,

ensemble
OsssRvRTEttR: - Oui ?Pourquoi( onatravaillé> ?
JEROME : - On peut faire un autre jeu ?
Les enfants continuent à cliquer str l'écran et ne répondent pas à la question-
L'observateur doit attirer leur attention.
OssERvRteuR : - Et si j'étais venue dans votre maison et que je vous avais mis

le cédérom sur un ordinateur, vous auriez dit quoi, qu'on a
travaillé ou qu'on a joué ?
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Les enfants continuent à déplacer Ia souris et restent concentrés sur l'écran.

MANUELLA et JEROME. ensemblE .

OessRvRtsuR:

JEROME:

OssBRvarEUR:

OessRvRTEnR:

MANUELLA:

OsspRversuR:
MANUELLA:
OgssRverEUR:
MANUELLA:

OessRverELtR:
MANUELLA.

OsspRvRTEuR:
MAN{.IELLA:
OgssRversr.rR:

MANUELLA:

OsssRverEUR:

MANUELLA:
OsssRversuR:
MANUELLA:

OSSBRvRTEIR:

MANUELLA:

OnspRvetsuR:
MANUELLA:

OpspRvereuR:

MANUELLA:

JEROME:

OssuRverEUR:
JEROME:
OsssRverEUR:

JEROME:

OgssRvRTEr.rR:

MANUELLA et JEROME, ensemble '.

- Travailler.

- Qu'on a travaillé.
- Mais pourtant, Jérôme, t'as dit à l'instant < on peut faire un
autre jan ? >
- Non.
- Si, tu as dit ça !

- Là, on n'a plus le temps. Je voudrais que vous répondiez à une
question. Pourquoi on n'a pas joué ?
- Parce qu'on n'avait pas eu le temps.
- Mais ce qu'on a fait depuis le début, là ?
- Ben, on avait joué à l'ordinateur.
- Et pourquoi c'est du jeu, alors ?
- Parce qu'on avait fait du coloriage dessus et on n'a pas
travaillé.
- Et le dernier qu'on afait, c'était du travail ou du jeu ?
- Du travail ?
- Parce qu'on est à l'école ?
- Oui.
- Et si vous étiez venus chez moi pour le faire ? Cela aurait été
du travail ou du jeu ?
- Du travail. Et en plus, chez moi, je m'amuse toujours à faire de
l'ordinateur. Mais, à part quand il y a de l'école, je fais juste
quand c'est les vacances.
- Est-ce que le travail qu'on a fait là, c'est le même que celui
que vous faites avec votre maîtresse, en la classe ?
- Ben, on fait du travail.
- Et qu'est-ce que vous préferez comme travail ?
- Ben, tous les travails.
- Celui que vous faites avec la maîtresse ou celui que vous faites
avec l'ordinateur ?
- Celuilà.
- Pourquoi ?
- Parce que c'est plus bien sur I'ordinateur. On travaille mieux.
On dessine.
- Et toi, Jérôme, qu'est-ce que tu en penses ? On a fait du travail
ou du jeu, là ?
- Du travail.
- Du travail.
- Pourquoi ?
- Parce que faut bien travailler.
- Et si je t'avais invité chez moi et que je t'avais montré le
cédérom. On aurait fait quoi ? On aurait joué ou bien travaillé ?
- Travaillé.
- Donc, là, on va dire que c'est un cédérom pour jouer ou pour
travailler ?
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Deuxièmes séances de test
avec le cédérom

J'apprends à calculer
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Lucile, 7 ans et Nicolas, 6 ans et demi.
Désignés par leur enseignante comme ayant un très bon niveau en mathématiques

Tjours après lalère séance de test.

Nicolas, lorsque I'observateur vient le chercher avec Lucile dans sa classe dit qu'il
aime bien les petits jeux.
OesgRvRTELlR : - Qu'est-ce que vous avez raconté à vos parents la dernière fois

queje suis venue ?
LUCILE : - J'ai dit qu'il y avait des puzzles et que c'était avec des calculs.
OesenvRTEtlR: - Ton papa m'a dit que tu lui avais raconté que tu avais bien

joué, c'est ça ?
LUCILE. - Oui.
NICoLAS : - Moi, j'ai dit que ça se passait très bien, aussi.
OsspRverEUR : - Tu as dit que tu avais joué ?
LUCILE: - Ouais.
OsspRvRteuR : - Et tu as dit que tu avais travaillé ?
McoLAS: - Oui.
OgssRvarEUR: - Les deux ?
MCoLAS: - Oui.

L'observateur lance Ie cédérom.
Les enfants parviennent à s'identifer et séleetionnent d'eux-mêmes le niveqtr
< débutant v
Nicolas clique sur < peindre par les nombres > et remplit les zones à chaque fois dès le
premier essai.
Lucile, à son tour, remplit un dessin, sans se tromper.
L'observateur leur propose de faire la même activité en plus dfficile ou d'en choisir
une autre.
Nicolas souhaite continuer àfaire cette activité au niveau Ie plusfacile mais Lucile veut
essayer Ie niveau le plus dfficile.
L'observateur les guide pour quitter le cédtérom, Ie relancer et changer le niveau de
dfficulté.
Lucile choisit Ie < puzzle mathématique >, activité qu'ils avaient faite lors de Ia
première séance de test.
Ils réussissent à chaque fois dès le premier essai en calculant.
Nicolas, comme lors de la première séance, ne veut pas que Lucile dise ce qui se cache
derrière le puzzle.
Lors de Ia situation saivante, un chronomètre se met en place et I'enfant doit donner
chaque réponse le plus vite possible.
Lucile et Nicolas tentent d'abord de répondre au hasard pour aller Ie plus vite
possible. Les pièces à placer n'étant pas les mêntes à chaque essai, ils ne peuvent
placer la pièce systëmatiquement sur tous les emplacements afin de trouver Ie bon.
Lorsqu'ils se rendent compte que donner les réponses au hasard n'est pas très eficace,
ils se mettent à cqlculer pour donner les bonnes réponses et oralisent alors le calcul
Iorsqu'ils Iefont.
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Ils rencontrent dans certains cas, des dfficultés à lire les chiffres écrits sar les pièces
car la flèche de Ia souris reste affichée et peut les masquer. Ils ne peuvent pas enlever
ce curseur en arrêtant d'appuyer sur Iq souris sous peine de voir d'autres variables les
remplacer.
OgspRvntputt : - Alors, c'étaft un jeu, là, où c'était un travail ?
LUCILE: - C'était un jeu.
MCoLAS: - Unjeu.
OgsBRverEI"rR : - Et qu'est-ce qui vous plaît dans ce jeu ?
LUCILE: -Lespuzzles.
OsspRverEUR : - Vous trouvez ça facile ou diffrcile ?
LUCILE et MCoLAS : - Facile.
L'observateur rappelle régulièrement aux enfants qu'ils peuvent changer de jeu et leur
indique que pour ce faire, ils doivent cliquer sur <t sommaire u Lucile et
Mcolos continuent cette octivité jusqu'à avoir terminé Ie nombre de puzzles nécessaire
pour Ie remplissage du réservoir à glaçons.
IIs sont à nouveau sur Ia page du sommaire et sont amenés à choisir une activité.
NICoLAS : - Et si on essayait le jeu-là ?
LUCILE '. - Ouais.
OsseRvRTEttR '. - Pourquoi as-tu choisi celui-là ?
NICOLAS : - Pour voir comment c'est.
OsspRverELrR : - Est-ce que tu as lu ce qui était écilt?
McoLAs : - Non.
Nicolas clique sur < addition et soustraction >.
Après une mauvaise tentative :
OessRveTEI-IR : - Si I'activité ne t'avait pas permis de donner une autre réponse,

de faire un autre essai, est-ce que cela serait un jeu ou un
exercice ?

NICoLAS : - Plus un exercice.
OeSnRvRTEUR: -Pourquoi ?
NICOLAS : - Parce que c'est du travail.
OsspRverEUR : - Et là ?
LUCILE: - Onjoue.
OnSBRvA.TEI-IR : - Parce qu'on peut donner plusieurs fois la réponse ?
LUCILE: - Oui.
McoLAS: - Ouais.
Nicolas retourne au sommaire pour changer d'activité.
Les enfants, cette fois, lisent les titres pour faire leur choix. IIs ne connaissent pas Ie
sens du mot < soustraire v dont ils demandent Ia signification à l'observateur .
NIcoLAS : - C'est quoi çq encore ?
LUCILE : - C'est le puzzle.
MCOLAS, désignant Ie < super jeu r :

- Et qu'est-ce que c'est ça ?
LUCILE : - C'est pour quand on fait tout.
NICoLAS : - Celui-là, on l'a pas fait.
II clique sar ( apprendre à soustraire >.
Cette fois, les enfants ont réfléchi avant de faire leur choix et ont tenu comple de
l'activité proposée (qu'ils connaissent pour I'avoir dejàfaite).
OgseRvRteuR : - Pourquoi as-tu arrêté l'activité que tu faisais avant, Nicolas ?
MCOLAS : - Parce que ça me rendait un peu nerveux.
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OSSBRvRTELTR : - Parce qu'il fallait aller vite ?
MCoLAS: - Oui.
Le pingouin annonce qu'il y a 15 biscuits et qu'ilfaut en garder 6. II y a également 15
biscuits dessinés, L'enfant doit cliquer sur les biscuits qu'il veut voir disparaître.
OessRvnrEUR : - Il y a combien de biscuits ?
LUCILE : - Euh... 13, je crois.
Lucile répond très vite. Elle n'ourait pas eu Ie temps de compter la collection.
OssBRveTErtR : - Tu as compté ?
LUCILE : - Euh, non, mais...
En fait, Lucile a certainement entendu lorsque Ie pingouin annonçait Ie nombre de
biscaits mais a mal compris.
Nicolas clique sur des biscuits, compte combien il en reste et en supprime jusqu'à ce
qu'il n'en reste que 6.
Lucile prend la souris.
OeseRveTEUR : - Combien il y a de tomates ?
LUCILE e/MCOLAS , répondant immédiatement:

-  11 .
OsspRvnTEUR: - Comment vous le savez, vous les avez comptées ?
MCoLAS : - Berç parce que j'ai entendu.
OeSBRvRTEUR : - Et toi, Lucile, tu les as comptées ou bien tu as entendu ?
LUCILE: -J'aientendu.
Lucile procède de Ia même manière que Nicolas pour laisser le bon nombre de tomates.
Le pingouin dit < II y a 19 pots defleurs mais tu dois en ... >.
NICoLAS: -Garder8.
Mcolas a précédé le pingouin en regardant Ie nombre ffiché à gauche.
A Ia situation suivante, il repère à nouvemt Ie nombre à enlever et parle en même temps
que Ie pingouin qui annonce ce nombre.
Les enfants donnent Ia bonne réiænse.
OesERveTEItR : - Vous silTêz combien vous en avez enlevé, là ?
MCOLAS EILUCN,E: - NON.

A la situation suivante : 20 parqluies au départ, ilfaut en garder 16.
Lucile donne Ia bonne réponse.
OassnverguR : - Tu sais combien tu en as enlevé ?
LUcILE:  -Jecro is . . .4 .
OgssRveTELtR : - Tu les as comptés en les enlevant ou tu sais comme ça ?
LUcILE: - Comme ça.
A Ia situation suivante : il y a 20 gâteaux, ilfaut en garder 10.
McoLAS: - Aiè, ai'e, aïe...Il faut que j'enlève la moitié.
LUCILE : - Ouais, c'est tout facile.
Nicolas repère visuellement Io moitié des gâteaux et clique pour enlever le premier. Les
gâteaux se mettent à bouger dans Ia case.
McoLAS : - O.uah, ça. arrête pas de bouger maintenant ! Ah, ben

maintenant, je sais pas où j'en suis.
Il essaie de compter les gâteaux qui bougent mais ne parvient pas à en laisser Ie bon
nombre.
Lors de l'essai suivant, il essaie d'aller très vite pour que les ob.jels n'aient encore pas
trop bougé. Cela ne lui permet toujours pas de trouver Ia bonne réponse.
LUCILE : - T'en enlèves 10.
NICoLAS : - Combien j'en ai là ?
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LUCILE
Lucile, oyant compris qu'il était très dfficile de donner la bonne réponse qinsi, a
immédiatement chang! de stratégie et a calculë combien on devait en enlever.
Nicolas , lui, tente toujours de procéder en comptant ceux qui restent. II finit par y
arriver au 3"^" essai.
OsspRvRTELlR: - Si tu n'avais pas eu la possibilité de recommencer, est-ce que

cela aurait été un jeu quand même ?
NICOLAS. - Oui.
OesrRverELtR : - Et pour toi, Lucile ?
LUCILE : - Pareil.
Lors d'une nouvelle situation, Nicolas utilise la stratégie qu'il avait mise en place lors
de Ia situation précédente et éprouve des dfficultés à trouver Ia bonne réponse.

Quand Nicolas supprime des objets, Lucile les compte à voix basse.
MCoLAS . - Combien j'en ai là ?
LUCILE . - T'en as enlevé 5.
MCoLAS : - Là ça doit être bon, là. Oh la la,i'y arriverai jamais.
II ne donne h bonne réponse qu'au troisième essai.
A Ia situation suivante, il y en a 19 et ilfaut qu'il en reste 13.
Les enfants tentent une nouvelle stratégie : à chaquefois qu'ils cliquent sur un objet, ils
essaient le décompter de 19. Mais ils ne parviennent pas à lefaire et ne trouvent pas la
bonne réponse.
Nowelle situation : il y a l3 objets, ilfaut qu'il en reste 5.
OgssRverEUR: - Alors, comment on pourrait faire, avant de les enlever ?
LUCILE : - Il faut en enlever 5, je crois.
Nicolas a la souris et ne tient pas compte de ce que lui dit Lucile : il continue à
chercher à compter les objets restant etfinit par y aniver ainsi..
Nouvelle situation : il y a 17 objets, il doit en rester 7.
Avant de cliquer, Lucile sait qu'il faut en enlever 10. Nicolas mit ses conseils mqis
vérifie aufur et à mesure combien il en reste-
Nouvelle situation : il y a 19 objets, ilfaut en garder 6.
Cette fois, Lucile qui a la souris, en a enlevé 13 et a vérifé ensaite qu'il n'en restait
bien que 6.
EIIe utilise à nouveau cette stratégie lors de Ia situation suivante.
Nicolas, Iui, procède toujours de Ia même manière, jusqu'au moment où il se rend
compte clue c'est beaucoup plus facile de donner Ia bonne réponse en adoptant une
autre stratégie. II dénombre les objets qu'ilfaut garder, les cache et repère globalement
les objets qu'il faut enlever. Mais il se trouve devant la même dfficulté : les objets
changeant de place, il ne peut plus les retrouver.
II se trouve devant une situationface à laquelle il est obligé d'adapter sa stratégie : il
dénombre les objets qu'ilfaut garder, Ies cache et compte Ie nombre d'objets restqnts.
II sait ainsi combien ilfaut en enlever.
L'observateur montre à Nicolas et Lucile qu'ils ont Ia possibilité de virualiser leurs
rémltats-
OesERveTEI"tR : - Il sert à quoi, à votre avis, ce tableau là ?
NICOLAS : - ça montre ce qu'on a fait.
LUCILE : - C'est pour compter les points.
OespRvRTELtR : - C'est pas pour mettre une note ?
LUCILE
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OsseRveTEUR : - Mais Ii ici, vous le prenez comment, vous, comme une note
ou comme des points ?

LUcILE : - Comme des points.
OssgRvarEUR : - Imaginons quelque chose : votre maîtresse regarde ce tableau

et dit : << là, vous avez fait I I mauvaises réponses et 17 bonnes
réponses, je vous mets un point orange et pas un point vert )).
Est-ce que, la prochaine fois que vous ferez cette activité, vous
trouverez toujours que c'est unjeu ?

NIcoLAS: -Benoui.
LUCILE : - Oui. Parce que des fois, dans les jeux, on met des points.
OsspRverEUR : - Pour vous les notes, alors, c'est comme les points des jeux,

c'est pas plus grave ?
LUCILE: - C'est un peu plus grave. Parce que les notes c'est pour

apprendre des choses et là c'est pour s'amuser.
OpspRvansuR : - Et toi, Nicolas ?
McoLAs : - Ben, moi je pense que quand on met les notes, ça serait un peu

moins bien.
OgssRvRTELtR : - Ce serait un peu moins un jeu ?
McoLAS : - Oui.
OSScRvRTEUR : - On va retourner en classe. Qu'est-ce que vous allez dire à vos

copains ? Que vous avez utilisé un cédérom de jeu ou de
travall ?

LUCILE : - Un peu les deux.
NIcoLAs : - Dejeu.
LUCILE : - C'est un jeu avec des calculs.
McoLAS : - Oui, mais des calculs, c'est aussi des jeux, on peut dire des

fois.
OssBRvarEUR. - On pourrait dire quoi, là : on apprend et on joue en même

temps on apprend en jouant ?
McoLAS : - On apprend en jouant.
LUCILE : - Ben ouais, parce que jouer, des fois on peut apprendre des

choses.
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Malik,6 ans et demi et Hasni, 7 ans
Désignés par leur enseignante comme ayant un niveau moyen, voire bon en mathématiques

Tjours après la lère séance de test.

L'observateur met Ie cédérom dans Ie lecteur et les enfants cliquent d'eux-mêmes Ià oît
il lefaut pour visualiser I'écran suivant et s'identifier.
L'observateur leur explique qu'ils peuvent choisir l'un des trois niveaux. IIs décident de
cliquer sur < dfficile y .
Devant I'écran sommaire, ils réfléchissent pûur savoir où ils vont cliquer.
MALIK: - C'estquoi< apprendreàsoustraire> ?
OesERverBUR : - C'est lorsque l'on fait des calculs avec des moins.
Malik s'est servi ici de I'indicationécrite pour s'aider dans son choix.
FIASM : - Alors, on y va là ?
Il clique sar < puzzle mathématique D.
MALIK : - Dommage, ils peuvent pas entrer ! Ah, si, ils peuvent.
Malik commente ce quefont les personnages à I'écran.
Hami clique sur (( montre-moi y et les enfants écoutent et regardent attentivement la
démonstration.
Les enfants cherchent à mettre les pièces sur le bon endroit du puzzle en calculant- Il
arrive qu'ils se trompent et recommencent mais ils ne se servent pas de Ia possibilité de
recommencer pour donner les réponses au hasard.
Malik pose très précisément les pièces sar Ie puzzle.
HASM : - Mais tu peux le mettre n'importe comment. Sinon on perd du

temps.
Hacni a compris que Ia zone sensible est plus large que la pièce elle-même et son bat
est de répondre Ie plus vite possible, pourfaire un mæcimum de réponses.
HASNI : - J'aime pas le jeuJà !
OessRverEI;R : - Si tu veux faire autre chose, tu peux cliquer sur sommaire.
Hami clique sur < additions et soustractions x
OgspRverEItR : - Pourquoi tu veux faire ça?
I{ASM : - Parce qu'on I'avait déjà fait et c'était bien.
Hasni se souvient de ce qu'il avaitfait une semaine auparavant.
OgssRveTELtR: - Est-ce que s'il n'y avait pas l'ours et le pingouir4 vous

trouveriez aussi que c'est unjeu ?
FIASM : - Non.
OgssRverEUR : - C'est parce qu'il y a I'ours et le pingouin que vous trouvez que

c'est un jeu ?
SASNI : - Oui.
MALIK : - S'il y en avait pas, on trouverait que c'est pas un jeu.

.Hasni déclare prëJërer compter les objets sur I'écran pour calculer alors que Malik ,lui,
dit compter sur ses doigts.
Les enfants souhaitent changer d'activité. IIs vont donc au sommaire. Malik voudrait
aller au super jeu mais l'observateur lui explique qu'il ne pourra pas y aller parce qu'il
n'a pas encorefait toutes les activités entièrement.
Il demande en quoi consistent les autres activités à I'obsentateur qui lui lit ce qui e.sl
indiqué et Malikfinit par cliquer sar ( apprendre à soustraire >.
Malik clique fiff ( montre-moi t et les enfants écoutent et regardent.
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II y a un certain nombre d'objets et il doit en rester un autre nombre. II s'agit de
supprimer les objets en trop en cliquant dessus-
OgseRverEUR : - Tu as compris la règle ?
HASNI : - Ceux-là qui sont pas justes, et ben, tu les barres.
OsssRverELtR : - Ça veut dire qu'il faut qu'il en...
FIASM'. - Mange...
Les enfants pensent qu'ilfaut enlever Ie nombre d'objets annoncé alors qu'ilfaut qu'ils
les laissent.
Suivant Ie conseil de I'observqteur , Malik relit la consigne.
MALIK: - < Tu dois garder 7 ,>. Alors, j'devais manger, j'devais

manger ... Il y a l, 2,3, 4, 5, 6, 7,8, 9. Alors, j'devais manger
les 9 et j'devais laisser le 7.

Malik en enlève 2 et il en reste bien 7.
Lors de Ia situation suivante, Malikcompte le nombre d'objets qu'il doit laisser et
repère les autres visuellement en pensant les enlever. II clique &ff un objet et les objets
se mettent à se déplacer.
MALIK : - Oh non !
II réussit malgré tout à compter le nombre d'objets qui restent à I'écran et à donner la
bonne réponse.
Lors de Ia situation suivante, Hasni n'anive pas à donner Ia bonne réponse. Il agit vite
et ne prend pas le temps de Ia réflexion car il y a un chronomètre qui I'oblige à donner
Ia réponse dans un temps limité.
La voix de I'ours atmonce Ie nombre d'objets qu'il y a au départ et Ha^sni se sert de
cette information car il est capable de dire immédiatement combien il y a d'objets
Iorsqu'on lui demande, sans avoir eu le temps de les compter.
OgsBRverEUR : - Est-ce que c'est un jeu, ça, ou un travail ?
MALIK: - Unjeu.
FIAsM : - Avant, je disais un travail...
OSSBRvRTEUR: - Et maintenant ?
HASM : - Un jeu. Parce qu'il met des bonhommes et on doit les éliminer.
OgspRvarELtR : - Et pourquoi c'est pas un travall?
MALIK : - Parce que le travail, il faut écrire, faut faire des mots.
OessRveTEUR : - Mais parfois tu comptes aussi... ?
MALIK , après réflexion .

- Ah oui, c'est un travail. C'est un travail. Parce que la maîtresse
parfois, elle nous fait des bonhommes sur une feuille et elle dit
d'en laisser 7 et elle dit de barrer les autres, barrer les
bonhommes. Alors on barre et on va montrer à la maîtresse et
elle dit que c'est très bien.

OsspRverEUR : - Donc, ça veut dire que c'est la même chose que ce que tu fais

MALIK:

avec la maîtresse ?
- Oui.

OespRverELtR : - Qu'est-ce qui est différent avec le cédérom ?
MALIK: - Là, les bonhommes, ils bougent et on peut les toucher comme

ç4.
OsspRverEUR : - Est-ce qu'il y a quelque chose d'autre de different ?
MALIK . - Il y a de diftrent qu'il y a pas OK, et il y a pas le carré aussi.
FIASM : - Et il y a pas la glace.
OesBRverEUR : - Là, qu'est-ce qui se passe si tu en barres un de trop ?
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HASM : - Et ben, je gomme.
OSSTRvRTEUR : - Et avec la maîtresse ?
FLASNI : - Et ben elle me dit < va t'asseoir > et puis elle me gomme.
MALTK: - Oui mais parfois, Pas des fois. Autrement, elle nous met

( vr.lD. Quand on y va, elle dit Hasni, Malik, par exemple,
( regomme, il y en a un de trop ) et on se rappelle plus qu'est-ce
qu'elle a dit.

HASM : - Quand on part et on lui donne et elle nous dit < barre celuilà >
et on oublie. On repart et on revient et elle nous met ( vu D.

OessRvRTEuR : - Et si moi je vous disais : << si vous vous trompez, vous aurez un
point rouge au lieu d'un point vert >>, est-ce que vous trouveriez
que c'est un jeu quand même ?

MALIKeIHASNI: -Non.

OeSrRvRTEUR: - Pourquoi ?
MALIK : - Parce que tu nous notes.
FIASM . - Mais, même sur les dessins, la maîtresse, elle nous note.
MALIK : - Même à la piscine, elle nous met des points rouges ou verts.
FIASM '. - Même à l'école.
Pour Hasni, Ie dessin est du jeu, tout comme Ia piscine pour Malik
L'observateur leur montre qu'ils ont la possibilité de voir leurs résukats.
OeSBRvRTELIR : - Ça sert à quoi pour vous, ce tableau là ?
MALIK : - Ça sert à regarder les résultats.
OsseRveTEUR: - Ça sert à mettre des points rouges ou des points verts ou à

savoir si on a gagné.
I IASM: -SionagagÉ.
OeseRverEUR: - Est-ce que si on ne pouvait pas recommencer quand on se

trompe, ça serait un jeu quand même ?
MALIK : - Oui.
HASM : - Parce que moi, j'ai un jeu sur play station et on peut pas

recommencer.
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Manuella, Tans et Nadia, Tans (Jérôme étant absent)
Désignés par leur enseignante comme ayant des difficultés en mathématiques

7 jours après lalère séance de test pour Manuella et 1à" séance pour Nadia.

L'observateur lance Ie cédérom.
OesBRverEUR : - Tu te rappelles, Manuella, où il faut cliquer ?
MANTJELLA

Manuella désigne les boutons qti permettent d'agir wr lafenêtre.
OgseRverEUR : - Tu es sûre ? Et toi, Nadia, tu as une idée ?
NADIA : - Il faut appuyer sur l'ours.
Nadia prend la souris mais semble avoir du mal à s'en servir. L'observateur lui
explique comment Ia déplacer et cliquer.
Nadia clique sur Iafenêtre qui permet d'accriler à l'écran suivant.
MANUELLA : - On peut refaire des jeux ?
Mamtella a visiblement gardé comme souvenir de la séance de lq semaine précédente,
la sensation qu'elle avait joué.
Nadia et Manuella rient en voyant les personrnges s'animer.
MANUELLA : - Viens, on fait de la peinture !
Nadia clique sur Ie bouton < puzzle >.
Maruella prend Ia souris et déplace la pièce du puzzle, elle trouve toute seule qu'il ne

faut pas lâcher le bouton de Ia souris lorsqu'on la déplace. EIle donne Ia bonne
réponse.
Nadia prend à son tour la souris mais a des dfficaltés à réaliser cette manipulation.
OsssRverEUR : - Est-ce que tu as compris la regle du jeu, Manuella ?
MANUELI-A: - Oui.
OnSBRvRTEUR : - Tu expliques à Nadia ?
MANUELLA : - Tu cliques sur le bouton là et il y va là.
OeSBRvaTEUR : - Comment tu sais que la pièce va là ?
MANUELLA : - Parce que, regarde, c'est comme ça qu'il faut faire.
OssBRverELrR : - Et pourquoi la pièce ne pourrait pas aller ailleurs ?
MANUELLA : - Ben, faut essayer.
OgseRverEUR : - Et il n'y a pas un moyen d'y arriver du premier coup ?
N{ANUELLA: - Si" on peut regarder s'il y va là. Et si il y va là, on appuie sur

ça. Comme ça.
La réponse donnée est Ia bonne.
OssgnveTEUR : - Et pourquoi est-ce que ça a marché, là ?
MANUELLA
Le dessin qui apparaît représente un panier defruits.
OnscRverguR: - Oui, mais pourquoi c'était au bon endroit ? Tu ne sais pas, toi,

Nadia ?
NADIA : - Parce que c'était le premier. Parce que... Parce que ... On met

ça comme ça et puis on appuie.
OsssRvRTELlR: - Mais tu I'as mis par hasard là ou bien parce que tu avais

calculé quelque chose.
NADIA
Nadio tente de placer une pièce à un endroit et échoue à plusieurs repri.ses.
Visiblement, elle ne calcule pas.
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Manuella prend la souris et après plusieurs tentatives, finit par mettre une pièce au borr
endroit.
L'observateur montre aux enfants ce qui est écrit sur Ia pièce, en essayant de les
amener progressivement à trouver Ia règle qui gère Ie jeu (le résultat de I'opération
inscrite sur la pièce doit correspondre au nombre inscrit sur I'emplacement du puzzle).
OBSERvRTEUR : - Et comment on peut faire pour trouver du premier coup ?
MANIÆLLA. - Ben, on peut calculer.
OeseRverEUR : - Oui, alors comment on ferait là ?
Manuella cqlcule et place de façon exacte deux pièces en toute connaissance de cause.
Manuella procède ensuite à nouveau au hasard.
OgsgRveTEUR : - AIL là, tu n'avais pas calculé.
Manuella continue à calculer et trouve toutes les bonnes réponses.
Nadia prend à son tour Ia souris et éprouve beaucoup plus de dfficultés à compter.
OeseRverEUR : - Tu peux compter sur tes doigts.
MANUELLA : - Ben, essaye, Nadia , essaie tous les puzzles...Et si on veut plus

jouer au puz.zle ?
OgsrRvetsuR : - On peut faire autre chose.
Manuella explique à Nadia que Ia pièce (sur laquelle est écrit Ie nombre 3) dnit se
poser sar ( les calculs >. EIIe indique à Nadia oît placer Ia pièce et à Ia demande de
I'observaleur formule son raisonnement.
MANUELLA : - Il faut mettre le 3 Ià parce que 2+1 ça fait 3.
Nadia place les trois dernières pièces du puzzle au bon endroit dès Ie premier essai-
Lorsque I'observateur lui demûîde si eIIe a calcalé où si elle a procédé au hasard, elle
répond qu'elle a donné les réponses au hasard.
MANUELLA: - Ouais, Nadia, tu as gagné !
Les enfants souhaitent changer < de jeu >. L'observateur leur explique comment
retourner au sommaire.
MANUELLA : - Moi, je vais y aller... Les ballons, c'est quoi ?
EIIe clique sar Ie < super jeu >. L'ours lui explique qu'elle ne peut pas y aller qvant
d'avoir terminé tous les autres jeux. EIle renonce sans dfficulté et clique sur
< additions et soustractions y
Voyant l'ours et Ie pingouin qui entrent dans l'eau par Ie troufait dans Ia glace,
MANUELLA : - Pourquoi ils sont obligés d'entrer dans l'eau ? Pour venir ici ?
Par ici, Manuellq désigne I'écran suivant sar lequel apparaît Ie jeu.
Manuella comprend tout de saite Ia consigne. < Il y a 9 seaux, ajoutes-en un autre >.
MANUELLA : - 9+1:11, on met I l.
Manuella clique sur la boule sur laquelle rtgure ce nombre qui descend le long d'un
tuyau.
MANUELLA: - Ouais !
Le fait de voir la boule descendre semble être pour elle Ie signal de sa réussite. Lorsque
la boule atterrit dans la case, elle provoque une explosion pour signifer que c'ëtait une
mauvaise réponse-
MANUELLA , en riant: - OtL ils ont éclaté !
Manuellase trompe troisfois de saite et à la troisièmefois, Iorsqu'elle a cliqué yr le
nombre 9 et que la boule provoque une explosion, elle se rend compte qu'il fallait
qu'elle clique xtr Ie 10.
D'elle-même, avant que la bonne réponse ne soit donnée par le logiciel, elle a trouvé lct
bonne réponse.
En comptant sur ses doigts, Manuella trouve trois réponses justes de sùte.
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Nodio, fltr le conseil de Manuella, compte les éléments de Ia collection qui sont
dessinés pour trouver Ia bonne réponse.
MANUELLA

Une nouvelle situqtion se présente :
MANUELLA : - Après, si j'ai pas gagné,je pourrai recommencer ?
OSSSRvRTEUR: - Oui.
Après deux essais, Manuella et Nadia donnent Ia bonne réponse.
Il arrive qu'elles connaissent Ia bonne réponse mais qu'elles cliquent sar une mquvaise
boule par une manipulation maladroite.
Nadia semble s'appuyer souvent sar les réponses de Manuella .
Le jeu est annoncé comme terminé par le pingouin (es bonnes réponses ayant permis
de remplir Ie réservoir à glace) : Manuella retourne d'elle-même au sommaire et
choisit de cliquer sur ( apprendre à soustraire >.
MANUELLA: - Allez, on fait les ballons !
Le choix repose sur I'aspect graphique du bouton et non sur l'activité proposée.
MANUELLA : - Et ben ça, on l'a jamais fait.
Maruella q mémorisé les activités réalisées, y compris celles faites une semaine
auparavant.
MANUELI-A : - En plus, on a presque terminé, après ce sera I'igloo.
OgsgRveTEUR : - Il faut terminer toutes les activités, avant.
MANUELLA : - Ah, faut encore aller jusqu'au bout.
OgspnverEuR : - Oui, pour toutes les activités.
MANUELLA : - Qu'est-ce qu'il faut faire ?
L'observateur lui rappelle qu'elle peut cliquer sur < Montre-moi t et doit lui indiquer
où cela se trouve.
Manuella clique, regarde et écoute I'explication
EIIe donne Ia bonne réponse dès son premier essai et a compris qu'il fallait valider sa
réponse en cliquant sur OK.
Nadia prend Ia souris à son tour. II y a 6 citrons représentés et elle doit en garder 5.
EIle enfait disparaître 2 en cliquant sur denc objets et s'aperçoit tout de suite qu'elle
en a enlevé un en trop. Elle voudrait potmoir en ajouter un, mais cela n'est pas
possible. Elle valide cette réponse et lors de I'essai suivant, elle donne immédiatement
la bonne réponse.
Manuella veut retourner au sommaire.
OespRveTEUR : - Où est-ce que tu veux aller ?
MANUELLA : - Aux pots de peinture.
Elle parle de I'activité < peindre avec les nombres y
OgsgRve.tsLIR: - Pourquoi ?
MANUELLA : - Parce que c'est bien.
Manuella donne tout de suite une bonne réponse.
OesBRverEUR : - Tu as fait au hasard ou tu as calculé ?
MANUELLA: - J'ai calculé.
Maftaella termine I'ensemble du dessin et chaque tentative est juste dès le premier
essai.
Nadia prend la souris et après quelques essais donne une bonne réponse. EIle dit avoir
calculé.
L'observateur propose à Manuella de faire Ia même activité en disant qu'ici, Ie but e.st
d'aller Ie plus vite possible.
OsspRvRTEtlR : - Comment peut-on faire pour aller le plus vite possible ?
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MANUELLA : - Il faut calculer.
En fait, pour aller vite, elle essaie systëmatiquement les pinceaux sur les zones à
remplir et ne procède pas par calcul.
Lors du dessin à peindre nrivant, l'observateur dit à Manuella que si elle se trompe une
seule fois, elle ne va pqs gagner.
Manuella rëussit chaque tentative : elle a calculë cqr, en fonction, de cette donnée
supplémentaire, c'était Ia stratégie Ia plus adaptée.
L'observatear montre aux enfants Ie tableau des résultats.
MANUELLA

L'observateur leur explique ce qui est écrit.
Manuella cherche une règle qui n'existe pas :
MANUELLA : - Ah, ça, par exemple il y en a qu'un, alors, il faut barrer le 4.
OgssR.verELtR : - Non, cela t'indique simplement tes résultats.
Les enfants ne sont pas intéressés par ce tableau.
OgsgRveteuR : - Alors, on va s'arrêter là. Mais je voudrais encore savoir si c'est

un jeu ou un travail qu'on afaitlà?
MANUELLA: - C'était un jeu.
OeseRvRTEttR: -Pourquoi ?
MANIIELLA : - Parce qu'on pouvait pas faire du travail.
OgsgRvetpuR : - Pourquoi on pouvait pas faire du travail ?
MANUELLA : - Parce que t'avais mis le cédérom, alors on pouvait pas faire du

travail.
OesBRverEr.rR: - Et toi, tu dirais quoi, Nadia ?
NADTA: - C'est un jeu.
OesERvarEUR: - Pourquoi ?
Nadia ne sait pas quoi répondre.
OsseRverEUR : - Et si ta maîtresse avait dit : < si tu réussis le jeu du premier

coup, tu auras un point vert, et si tu te trompes une fois, tu auras
un point rouge >, est-ce que pour toi, ça aurait été un jeu aussi ?

MANUELLA: - Non.
OgsBRverEUR '. - Pourquoi ?
MANUELLA : - Parce que ça aurait été un travail.
OgspRverEUR : - Et là c'était pas un travail ?
MANUELLA: - Noq c'était unjeu.
OssBRvarEUR : - Est-ce que si tu te trompais, c'était une faute ?
MANUELLA: - Non.
OeseRveTEUR: -Pourquoi ?
MANIJELLA . - Parce que c'était un ordinateur et qu'on pouvait recommencer.
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Ecole de Bronvaux

Zone Rurale
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Premières séances de test
avec le cédérom

Voyage interactif au poys des maths
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Gauthier, 7 ans et Julia, 7 ans
Désignés par leur enseignant comme ayant un très bon niveau en mathématiques

OgsBRvetruR : - Est-ce que vous avez déjà utilisé un ordinateur ?
Getmmn et Jur-rn : - Oui.
OessRvRTEuR: - Quand ça ?
Jut n : - Moi presque tous les jours, parce que j'en ai un chez moi.
OsspRverEUR : - Et toi, Gauthier ?
Getmrnn : - Oui, parce que chez moi, j'en ai un des ordinateurs. Et puis des

fois je m'en sers pour jouer à des jeux.
OgsgRvetruR : - Et à l'école, vous avez déjà utilisé l'ordinateur ?
Jurrn : - Oui. Pour faire des maths.
OespRverEUR : - Et qu'est-ce que vous en pensez ?
Jut re : - Que c'est bien.
Gatmmn : - Ouais, c'est bien.
OsssRvRTEItR: - Et à votre avis, qu'est-ce que votre maître pense du fait

d'utiliser un ordinateur à l'école ?
Jurre , après réflexion .

- Comme ça les enfants, ils peuvent travailler sur l'ordinateur.
OsspRverEUR : - Il trouve que c'est bien.
Getmrmn et Jwe,: - Oui.
OessRverEUR : - Et vos parents, vous leur avez raconté que vous utilisiez

I'ordinateur à l'école ?
Germmn et Jlr.rl: - Oui.
OgseRverEUR : - Qu'est-ce qu'ils disent ?
Jurre : - Moi ils disent que c'est bien.
Getrnmn: - Euh, ils disent...
Gauthier ne sait pas quoi rëpondre car il se trouve que son père est aussi son
enseigtnnt.
OesBRverELtR: - A votre avis, quand vous utilisez l'ordinateur, vous jouez ou

vous travaillez ?
Germmn et JrJLtA, sans hésitation .

- On travaille.
OssBRverEUR: - Toujours.
Getmmn: - Oui.
OgseRvRTEuR : - Il n'y a pas des fois où vous jouez ?
Getmrpn : - Non.
Jut-ra : - Non. C'est que des exercices.
OssERverEUR : - Ce ne sont que des exercices quand vous êtes à l'école ?
Gnrmrnn : - Oui.
OgspRvRtpuR : - Et quand vous êtes à la maison ?
GRumeR : - On fait des jeux.
Jul-re : - On fait des jeux.
OsspRverE[tR : - Et à la maison, vous ne travaillez pas sur I'ordinateur ?
GRtmrnR
Juln :

- Non.
- Euh... Mes frères, oui. Et moi, des fois.
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OgsgRveteuR : - Et le maître, quand il vous dit d'utiliser I'ordinateur, c'est pour
jouer ou pour travailler ?

Ganrmen et IULIA: - Pour travailler.
OesERvnrEUR : - Et vos parents ?
Jurn: - Pourjouer.
OesgRvRTELlR : - Et toi, Gauthier, quand tu es à la maison avec ton pape, il te dit

d'utiliser l'ordinateur pour jouer ou pour travailler ?
Getmlpn : - Pourjouer.
OgspRvetruR : - Qu'est-ce que vous avez pensé la première fois que vous avez

utilisé un ordinateur ?
Jurn : - Moi j'avais pensé que ça doit être bien. On pouffa faire plein

de jeux, en savoir plus.
Garmmn : - Et puis aussi de dire que c'est bien un ordinateur et que c'est

très intéressant.
OgsBRvetsuR : - Vous trouviez ça difïicile à utiliser la première fois.
Jurn : - Non.
Gerrnmn : - Ouais, un peu.
Jwn : - Moi, mes parents, il m'a aidé alors ça a été tout seul.
OsseRvRTEUR : - Est-ce que pour vous c'est pareil de se servir d'un ordinateur et

de lire un livre ?
Gnumrn et JULIA: - Non.
OespRverEUR : - Qu'est-ce qui est diftrent.
Getmmn : - C'est qu'on lit et on fait pas les exercices.
Jwn : - Dans un livre où il faut lire, on fait pas d'exercice et on fait pas

dejeux. Et dans un ordinateur, on fait desjeux et des exercices.
OesBRverELtR : - Et quand vous faîtes des jeux avec I'ordinateur, c'est comme

quand vousjouez avec unjouet ?
Gerrnmn et JULIA: - Oui, un petit peu.
OessRverElrR
Jwn : - Ber; qu'on s'amuse. Qu'on veut jouer avec les copains et les

coplnes.
OsspRvergr.rR '. - Et toi, Gauthier ?
Geunmn: - C'est que ...
Gauthier n'otive pas à s'expliquer.
OgseRvRTEttR : - Est-ce que ça vous arrive de jouer quand vous êtes en classe ?
Gntmmn: -Pastrop.
Jul,n: -Pastrop.
OsssRverEUR : - C'est quoi le contraire de jouer ?
Gntmrmn: -C'estde.. .
Jutn: -Travail ler.
OsssnvRTEuR : - Et toi, Gauthier ?
Geunmn'. - Travailler.

OeseRvRTELlR: - Alors, on va mettre un cédérom. Il s'appelle, Lapin Malin,
Voyage interactif au pays des maths.

Jut-n : - Ca c'est bien, Lapin Malin,j'en ai un.
OgsgRverEUR: - Tu le connais ? Tu as le même ?
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Jtnre : - Non. Moi j'ai lapin Malin au cirque.
Germmn: - Et puis moi je I'ai vu en pub.
Jrnn:  -A laté lé .

GRtm{ER, enthousiaste'.
- Ouais, et c'est bien à ce qu'y paraît.

OesBRvRTEttR : - Et bien on va voir. Vous allez me dire ce que vous en pensez.
L'observateur clique sur < jouer >.
Les enfants écoutent et regardent Ie générique et l'histoire du début qvec intérêt. Ils
rient-
Lorsque I'écran où ils doivent inscrire leur nom apparaît, Ies enfants observent pendant
quelques secondes puis, voyant qu'il ne se passe plus rien ont le réflexe de se dire que
c'est à eux d'avoir une action.
Jtnn : - On fait quoi, là ?
OessRverEUR: - Aton avis ?
Jut re. : - On écrit notre nom.
Les enfants trouvent comment écrire leur nom . ils se servent de la souris pour cliquer
sur les lettres du clavier représenté à I'écran.
OgssRvRTELrR : - Et maintenant ?
Jurn : - Si on veut effacer notre nom, on clique ici. Si on veut faire des

jeux, on clique ici.
OgssRveTEUR : - Alors, qu'est-ce que vous voulez faire ?
Jurrn : - On veut faire des jeux.
Julia clique wr la première étoile clignotante (sur le pÇys I de Ia spirale) puis clique
sar un bouton sur Ie sol comme Ie lui indique Ia consigne.
Ce groupe aurait pu accéder à ce cédérom en totale autonomie, ce qui n'est pas Ie cas
de tous les groupes.
Lors de I'activité < explorations y, ils trouvent également tous seuls comment agir par
rapport à ce que Ie logiciel attend
Le chat dit < Bienvenue au cours de couture de I'abeille. C'est Ia ligre de symétrie x
Jwm.: - Nous, on a déjà fait la symétrie.
Ils ont compris que l'on pouvait tourner laforme avec Ia souris. Après plusieurs essais
infructueux, ils voient apparaître les lignes qui doivent les aider à placer corectement
les formes. A partir de ce moment, il semble qu'ils aient compris que I'on attendait
d'eux qu'ils reproduisent Ie symétrique du dessin existant et ne font plus une seule
mauvaise réponse. IIs agissent tranquillement, avec réflexion et calme.
OsssRveTEUR : - Alors, qu'est-ce que vous faites là ? Un travail ou un jeu ?
Germmn: -Untravail.
Jurn : - Ben, on travaille.
OgsgRvereuR : - C'est pas un jeu ?
GnrmmR : - Non.
OgspRvetsltR : - Pas du tout ?
Gauthier fait un signe négatf de la tête.
OSSBRvRTEUR : - Et toi, Julia , qu'est-ce que tu dirais ?
Jut n : - C'est aussi du travail, parce que c'est de la symétrie.
OsspRvnrELtR : - Est-ce qu'il y a du jeu, aussi ?
Juln : - Ouais. Et aussi ça nous aide à chercher.
OesgRvRTEtrR: - Si vous aviez à faire ça sur une feuille, qu'est-ce qui

changerait ?
GetmrnR : - Rien.
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- Euh, non. Parce que là c'est pas nous qui le font, c'est
I'ordinateur. Mais quand on le fait à la main, c'est nous. On
prend un crayorL on dessine à la main.

OgssRverEUR : - Et est-ce qu'il y a des choses qu'on peut faire avec I'ordinateur
et qu'on peut pas faire à la main.

GermlBn
JITLIA : - Jouer.
Germrmn : - ... prendre un truc et puis le, comment...
Jul-n : - le colleq sans le mettre comme ça et puis le coller.
@lle semble expliquer qu'onpeut Ie positionner pour vérifier si laforme est Ia bonne
avant de ldcher son doigt apryyé sur le bouton gauche de Ia souris).
OgssRvarEUR : - Et comment on fait quand on fait à la main ?
Germmn : - Il fallait qu'on colle et puis qu'il fallait colorier.
Jwra. : - C'est différent quand on fait à la main et à I'ordinateur.
OesBRverEUR: - Pourquoi ?
Jurn : - Parce qu'a la main, c'est nous qui le fait et à l'ordinateur, c'est

l'ordinateur qui le fait.
OsseRvergr.rR: - Oui...
Gerrnæn: - Il prend les couleurs I'ordinateur.
Juue : - On fait rien à l'ordinateur, on prend juste les touches.
OespRverELJR : - Et qu'est-ce qu'on peut faire avec I'ordinateur, qu'on ne peut

pas faire quand on fait à la main ?
Les enfants ne savent pas quoi répon&e à cette question.
OgssRvRTEttR: - Qu'est-ce que vous préfiérez, à la main, ou comme ça ?
Garmmn et fitLrA: - Comme ça-
OsspRverEUR: - Pourquoi ?
Jutn: - C'estplus facile.
Gntmmn: - Et puis aussi, c'est pas trop long. Parce qu'[à la main]il faut

colorier, il faut découper ettout ça...
Jwu. : - Li c'est déjà colorié à I'ordinateur, mais quand c'est à la

mairç c'est pas colorié.
Getmmn : - Il faut couper, il faut coller, il faut mettre des couleurs, et puis

ça prend beaucoup de temps.
Jwn : - Comme ça, on perd du temps. Et là, on perd pas de temps avec

I'ordinateur.
OsseRveTELtR : - Qu'est-ce qui est diftrent quand vous vous trompez?
Germmn : - On peut plus effacer.
Jutn.  -Etàl 'ordinateur. . .
Garmlen : - On peut. Parce que si on se trompe, on peut reprendre...
Jtnn: -Lafaute.
Getmmn : - Et puis quand on fait à la main, on peut pas reprendre. On est

obligé de recommencer à zéro.
OgspRvRteuR : - Est-ce que là, avec l'ordinateur, quand vous donnez une

réponse qui n'est pas la bonne, vous avez I'impression de faire
une faute ?

Gnrmæn: - Oui.
Jutn:  -Unepet i te.
Gntmrren : - Oui.
OgseRverEUR : - Elle est moins grave que quand vous le faites à la main ?
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Gnrrmen : - Oui.
Jurn: - Oui.
OesgRvatpuR: -Pourquoi ?
Jut-n : - Parce qu'à la main c'est noté et à I'ordinateur, c'est pas noté.
OgssRversuR : - Et toi, Gauthier ?
Getrnrnn : - Et puis, c'est affiché des fois et à I'ordinateur, c'est pas

affiché.
OessRverErtR : - Tu veux dire < affiché au mur > ?
Garmmn et JIJLTA: - Oui.
OsspRveTEUR : - Vous avez vu qu'avec l'ordinateur, on peut entendre du son,

voir des images, déplacer les formes... Avec quoi vous
comprenez le mieux, avec les images, avec les sons, avec la
voix ?

Jwn : - Avec la voix, moi.
OgssRverEUR : - Avec la voix. Et toi, Gauthier ?
GarrnmR: - Avec les sons.
OgspRverE{tR : - Avec la voix, la musique ?
Germlen: - Les deux.
Jwn: - Oui, moi la musique et la voix.
OsssRverEr.rR

sons, de la voix, ça vous gêne parce qu'il y a trop d'informations
en même temps ou au contraire, est-ce que cela vous aide ?

Gauumn : - Ca nous ude, ça nous aide.
Jut n: - Des fois ça nous aide et des fois ça nous aide pas parce que ça

me déconcentre.
L'activité achevée (es enfants ryantfait les 5 situations), ils cliquent sur le bouton de
gauche et entendent et voient Ie petit clip. Le personnage évoque Ia symétrie.
Juue: - La symétrie, c'est des maths ?
OespRverEUR : - Aton avis ?
Jurm,: - Oui, c'est des maths.
OessRvaTEUR: - Alors, maintenant que vous avez un peu rnr ce qu'on pouvait

faire avec ce cédérom, vous diriez que c'est un cédérom pour
jouer ou travailler ?

Germmn : - Pour jouer et travailler... en même temps.
Juue : - Les deux. Les deux.
OsseRverEUR : - Pourquoi on peut dire que c'est pourjouer en même temps ?
Germlpn: -Parceque...
Jurra. : - On peut faire de jeux.
OeseRverEUR: - C'est quoi les jeux ?
Garmmn : - C'est la chanson.
OgssRverEUR : - Et ce qu'on a fait en premier ?
L'observateurfait référence à I'activité < explorations > du < pays I >.
Geunmn
ntLLA : - C'était du travail aussi.
OgsgRvRreuR : - Est-ce qu'il y avait un peu de jeu aussi ou pas ?
Getmmn : - Oui.
OgseRveteuR : - Qu'est-ce qui faisait qu'il y avait un peu de jeu aussi ?
Gaunmn : - Parce que la grenouille, elle faisait la même chose que ce

qu'on avait fait.
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Julia n'Q pas compris que l'araignée ne disparaîtra qu'à partir du moment où ils
auront cliqué sur les 2 ruches par lesquelles passent Ia ligne de symétrie.
Gauthier clique sar les deux bonnes ruches et I'abeille apparaît et vient tracer une ligne
en pointillés qui représente la ligne de symétrie.

Dans l'activité < aventure > de ce premier pays'.
- Pourquoi I'araignée est toujours là ?
- Parce qu'il y en a plusieurs.

- Ça c'est un jeu et un exercice.
- Un jeu et en même temps un exercice.
- A quoi vous voyez ça ?
- C'est que...
- C'est rigolo.
- Et puis c'est qu'on doit remettre les choses...
- A sa place.
- Est-ce que tu as compté chaque bâton de canne à sucre ou est-
ce que tu t'es servi du fait que tu as entendu le nombre quand tu
as cliqué dessus.
- Oui.
- Tu n'as pas compté ?

OsssRverEUR:
GRrmrrsR:

OsssRverEUR:
JuLn :

OesnRverEUR:
JuLn:
OsssRverEuR:
GetmrnR:
OsseRverEUR:

GatmrmB:
Jwn:
OgssRverEUR:
GerrnæR:
JuLn:
GarmnpR:
Juun:
OessRverEUR:

GerrumR:
OssBRverEr.tR:

OessRvnrpr.lR:
JunR :
GetmleR :
Jwrn:

- Parce que c'était rigolo ?
- Oui.

- Pourquoi ?
- Parce qu'on fait des desserts.
- Et puis on doit compter.
- Et puis quand on fait un exercice, c'est pas pareil.

- Pourquoi elle est passée, I'abeille ?
- Parce qu'on avait fait faux avant.
- Par rapport aux ruches sur lesquelles vous aviez cliqué ?
- Oui.
- Est-ce que cela vous aide qu'il y ait des barres jaunes sur le
texte qui est écrit pendant qu'on l'entend. Ca vous aide à suivre.

Germrmn etJuLrA: - Oui.
OgspRvetguR: - Vous aviez vu qu'il y avait des barres jaunes et que cela

correspondait au moment où on entend le texte.
Germæn et IwrA: - Oui.
Les enfants, ryant obtenu une étoile aux trois activités du premier pays, accèdent
automatiquement au sommaire et clique sar le 2n^" poy, dont I'icône clignote.
IIs n'attendent pas que le chat termine sa phrase.
Getmlpn ,lisant àvoix haute :

- ( aventure >1, << chanson l>.. .
Gauthier Clique sar < exploration n.

Gauthierfait un signe négattf de Ia tête.
Jwre: - Moi j'ai compté les bâtons.
Lors de Ia phase suivante, lorsqu'il s'agit de faire de desserts avec le sucre, Ies enfants
sont confrontés à une dificalté: ils pensent qu'ils ne peuvent prendre chaque desserl
qu'une seule fois. Lorsque I'observateur leur explique qu'ils peuvent prendre chaque
dessert autant defois qu'ils le souhaitent, ils n'ont plus ancune dffiailté.
OespRvRTELtR: - Est-ce que c'est un jeu ou un exercice, ça ?
Gatmmn et lwtn: - Un jeu.
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OgsgRvetguR : - Pourquoi c'est pas pareil quand on fait un exercice ?
Gnlmrrsn . - Parce que I'exercice, il faut...
Jur-ra: - Réfléchir.
Garmmn
OesgRverEUR : - Et là, vous n'avez pas réfléchit ?
Germmn : - Euh, si... un petit peu.
Jurrn : - Un petit peu.
OespRverELrR : - Ici on n'a pas fait des desserts dans la réalité, c'est pour ça que

c'est unjeu ?
Le s enfants approuvent.
OesBRverEUR : - Qu'est-ce qu'on peut faire là qu'on ne peut pas faire quand on

fait une exercice ?
Geunæn: - Avec un exercice, il faut réfléchir beaucoup et puis quand on

fait un jeu, il faut pas beaucoup réfléchir.
Jurra' : Et quand on fait un exercice, c'est plus dur que quand c'est un

Jeu-
OgseRverEUR : - Et est-ce que vous vous faites de la même manière que ce soit

un exercice ou un jeu ? Est-ce qu'il y a quelque chose qui vous
fait peur quand vous faites un exercice ?

Jut-n: - Moi j'ai pas peur.
Gatm{sR : - Moi non plus.
OgssRverELtR : - Vous avez pas peur quand vous faites un exercice ?
Gatmmn: - Si, un petit peu.
Jurre : - Un petit peu.
Geunrun : - Parce que on va croire qu'on peut se tromper beaucoup de fois.
Juun : - Après on a une mauvaise note.
Gatmæn : - Et puis quand on est dans un jeu, il faut...
Jwre: - Il y a pas de notes. On a pas peur parce qu'il y a pas de notes.

Ca c'est des petites fautes, mais quand on fait un exercice c'est
des grosses fautes.

Getmmn: - Mais quand c'est pas notg c'est pas très grave mais quand
c'est noté c'est très grave.

OgseRverELtR : - Ici, c'était un jeu pour vous, c'est ça ?
Getmæn et IULIA: - Oui.
OesnBvRTEUR : - Quand vous vous trompiez c'étut grave ou pas grave?
Gnuumn et llr.,tA : - Pas grave.
OgssRvRTEuR : - Et est-ce que vous étiez content de pouvoir recornmencer

même quand vous vous étiez trompé ?
Jurm : - Oui. Parce que c'était amusant, c'était rigolo.
OesBRverELtR : - On va s'arrêter là pour aujourd'hui. Je reviendrai et on refera

une séance comme celle-là. S'il y a des copains qui vous
demande ce que vous avez fait, qu'est-ce que vous allez leur
dire ?

JwIn : - On va leur dire...
Gnrmmn '. - Que c'était bien.
Jwre :  -Qu 'onafa i t . . .
GnrmrmR: - Des exercices.
Jul-n: - ... plein dejeux.
Garmmn: - Et puis qu'on avait des exercices rigolos.
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Pauline, 7 ans et Mathilde, 7 ans
Désignées par leur enseignant comme ayant un bon niveau en mathématiques

OgsBRvetgun : - Est-ce que vous avez déjà utilisé un ordinateur ?
Peur,nie
OgspRversuR : - Et toi, Mathilde ?
Merrnrnp . - J'en ai pas chez moi.
OessnvRTEttR : - Et tu en as déjà utilisé un à l'école ?
MRrrntnp: - Oui.
OgssRverEUR : - Et toi, Pauline ?
PeuLn'ts: - Oui.
OsspRvRTELrR : - Vous avez déjà utilisé un ordinateur pour faire quoi ?
Peut Ns : - Pour faire des mathématiques et pour faire du français.
OessRveTEUR : - C'était pour jouer ou pour travailler que vous avez utilisé un

ordinateur à l'école ?
Paurnrm: -Pourtravailler.

OsspRveTEUR: - Et qu'est-ce que votre maître en pense, à votre avis, de
l'ordinateur ?

Perlnrn : - Ben" que c'est bien pour nous? que ça nous aide à faire ce qu'il
va nous donner. Si il nous donne à'l'école des choses et qu'on
l'a déjà fait sur l'ordinateur, comme ça ça nous pennet de se
rappeler qu'on a déjà fait ça sur l'ordinateur et de se rappeler le
calcul.

OsssRvATEuR '. - Et toi, Mathilde, à ton avis qu'est-ce qu'il pense de I'ordinateur
le maître ?

Mathilde ne sait pas Etoi répondre.
OnseRveTEUR : - Et vos parents, qu'est-ce qu'ils en pensent. Par exemple, toi,

Mathilde, quand tu rentres à la maison et que tu dis que tu as
utilisé un ordinateur, qu'est-ce qu'ils disent, ton papa et ta
maman ?

MarruLnp . - Ils disent rien.
OnSeRvRTEUR : - A ton avis, ils pensent que c'est bien.
Mathildefait un signe affirmatif de Ia tête.
OgseRvRTEr.rR : - Et toi, Pauline ?
PRwn,tE : - Moi, ils disent que c'est bien pour nous, que ça nous aide à

bien faire les devoirs qu'on va faire à l'école.
OgsBRvnrEUR: - Et ils pensent que quand vous utilisez I'ordinateur à l'école,

c'est pour travailler ou pour jouer ?
Peut nvg : - Ben, ils pensent que c'est pour travailler ou des fois pour jouer.

Ca dépend des fois, de fois on joue, des fois on travaille.
OsssRvA.TEnR : - Et toi, Mathilde ?
Mathilde ne sait pas quoi répondre.
OespRverEUR : - Qu'est-ce que ça veut dire < jouer D pour vous ?
PRut-nn : - < Jouer )), ça veut dire pour nous qu'on fait plein de jeux avec

les copains ou les copines ou chez nous avec nos frères ou avec
nos sæurs. Alors, c'est bien pour nous.

OesgRvRTELtR : - Et quand tu dis que parfois tu joues avec l'ordinateur ?



PeuLnrtg:

OsspRvargUR

PRut nrtg :

OssBRvRrsuR:
Merrutop :
OesBRverEUR:
PRurnrig:
OgsERverEUR:

PRul-n'ie:

OessnverEuR:
Petnnve:

PeulNs :
OeseRverEUR:
Peur.wp:

OgsrRvnrsuR:

OsseRverEUR:
PatrLrus:
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- Ouais, mais je joue pas souvent parce qu'une fois j:ai bloqué
l'ordinateur sans faire exprès, j'ai mal mis le disque.
- Et quand tu dis que tu joues sur I'ordinateur, ça veut dire
quoi ?
- Ben ça dépend. Des fois on met des jeux et on joue sur les
jeux. Des fois on joue à des jeux qui nous permettent d'être
gentil, de savoir plein de choses sur les dents, la mémoire, tout
ce qu'on aime bien faire.
- Et c'est quoi le contraire de jouer ?
- Travailler.
- Et pour toi, Pauline ?
- D'être gentil.
- Le contraire de jouer c'est être gentil ? Ca veut dire que quand
on joue on n'est pas gentil ?
- Si mais des fois quand on joue, on râle parce qu'on a pas envie
d'être celui qui doit compter...

Pauline pense certainement au jeu de cache-cache.

L'observateur lance Ie cédérom.
Pendant le générique et I'histoire du début, Ies enfants sont attentifs et intéressés.
Lorsque l'écran d'inscription apparaît, Pauline pense qu'il faut efacer les noms qui

figurent dans Ia liste. L'observateur lui demande de lire ce qui est écrit sous les icônes.
En lisant (( nouveau joueur y, Pauline comprend qu'elle peut ajouter son nom. Pour
inscrire leurs nom, Pauline et Mathilde ont Ie réflexe de se servir du clavier de
I'ordinateur. Elles ne pensent pas à se servir de celui qui est représenté sur I'écran.
Pauline trtuve d'elle-même où ilfaut cliquer enmite pour commencer les activités.

- D'accord. Donc le contraire de jouer c'est être gentil, pour toi
- Oui.

- Il faut cliquer ici.
- Parce que...
- Ben, le plan où on va aller.

- C'est par hasard que tu as cliqué là ?
- Non, c'est parce que c'est le premier.

Pauline clique le premier pays et dit, avant même que la musique s'arrête :
PetnNe: - Qu'est-ce qu'on doit faire ?
Pewnrm , après lafin des phrases du chat :

- On doit faire quoi ?
- Ce que vous voulez.

Pauline clique mr Ie premier bouton à droite < aventure D.

Les enfants ne sachant pas trop quoi faire, I'observateur leur indique que si elles
cliquent sur les phrases, elles peuvent réentendre le texte, qu'elle.s peuvent, par ailleurs,
Iire à gauche de l'ëcran.
Pauline clique sur la phrase ( ton trait doit créer dew moitiés égales > Cela ne semble
pas l'aider.
Elle clique
côteà-côte.
PRtnnrrs:

enmite &tr ( clique sur deux ruches >. EIIe clique alors sur deux ruches

- J'ai fait sur deux ruches.
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OespRvRTELlR : - Et qu'est-ce qu'il s'est passé, ?
Pnut-n'te : - Ca a fait du bruit.
OeseRvRTEttR : - Et qu'est-ce que ça voulait dire, à ton avis ?
PRut n'm : - Ca voulait dire qu'elle a pondu des æufs.
OsssRverEUR: - Tu crois ?
Peut-nm: - Oui.
OessRverEUR : - Qu'est-ce que tu vas faire maintenant ?
Pauline ne sait pas.
OgsBRverEUR : - Et toi, tu as une idée, Mathilde ? Tu veux essayer ?
Mathilde prend Ia souris.
Elle ne sais pas quoifaire.
OeseRveTEUR : - Est-ce que vous pensez que vous avez lait ce que l'ordinateur

attendait?
PeuLNg: - Ouais, fallait cliquer sur deux ruches.
L'observateur leur suggère de réécouter I'ensemble du texte.
Mathilde clique sar chaque phrase, I'une après I'autre.
Paurnis : - Ah, j'ai compris. Tu dois avec le truc, tu dois faire un trait près

d'une ruche. Tu cliques sur la ruche qui est en face de toi et sur
l'autre.

Mathilde Iefait.
OsssRverEUR : - Qu'est-ce qui vient de se passer ?
Peut nw : - Ils l'ont découpé.
OesBRverEUR: - Est-ce que vous pensez que ce que vous avezfait, c'est ce qu'il

fallait faire ?
PautrNs: -Oui.
OeseRverEUR : - Et toi, Mathilde ?
MarHLos: - Oui.
Lors du trait suivant qu'elles ont à tracer, elles réussissent dès le premier essai à
cliquer où ilfaut.
Peut nn : - Ca y est ! On a réussi !
OespRvarEUR : - Et tout à l'heure, vous n'aviez pas réussi ?
Pewnis: - Non parce qu'il fallait qu'on fasse un trait droit et on avait pas

compns.
Lorsqu'elle doivent tracer une ligne qui séparera la tête da chat en deux moitiés égales,
elles ne trouvent pas immédiatement.
Peu-Ns : - On essaie ça... Non... Faut essayer tous les moyens. J'crois

que c'est les deux li comme ça. Ouais, c'est les deux là.
OespRvRTEUR: - Pauline, tu as dit < il faut essayer tous les moyens >. Est-ce

qu'à l'école aussi tu essaies tous les moyens quand tu fais un
exercice ?

PetnNs : - Ben des fois je calcule ou des fois, s'il y a des exercices que je

comprends pas, j'essaie d'essayer tous les moyens pour bien les
faire.

OeseRvnrEUR : - Et tu peux recommencer comme ça plusieurs fois quand tu es à
l'école ?

Peut-nvp: - Ben, je fais une fois et des fois le maître il vient me dire si
c'est juste ou faux.

OespRveTEUR : - Et c'est pareil que là ?
PRut-nrs: - Un petit peu.



OsspRvarEUR:
Peur-nve:

OesERvarEUR:
Peut nrp :

OsssRveTEUR:
PewnrD:

OeseRvarEUR:
Pawnrie:

OsssRvarEUR:
Paulnrs:
OessRvarE{rR:
Patnnrrs:
OgssRvargr.rR:

Pautnve :

OessRverEUR:
PatLnrie:
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- Qu'est-ce qui est different ici ?
--sauf que là quand on a réussi, il y a |abeifle qui vore qui nous
dit quand on a juste.
- Et quand on a ( faux > ?
- Ben, ils nous mettent... L'abeiile, eile s'en va pas, elre reste à
sa place et il y a pas la flèche qui vient,
- Et alors, qu'est-ce qu'on doit faire ?
- on doit utiliser tout ce qu'il y a pour que ça soit ra bonne
réponse.
- Alors on le fait plusieurs fois ?
- Ouais, pour que ça soit la bonne réponse. Si ça marche pas,
c'est que c'était pas la bonne arors il faut essaye, i"s autr"s.- Et ça on peut le faire aussi à l'école ?
- Non.
- Pourquoi ?
- Si, des fois mais pas toujours.
- Et _quand on peut pas le faire, pourquoi est_ce qu,on ne peut
pas ?
-.B:tt-pTge que c'est des exercices qui sont où on n,a pas le
droit de faire ça.
- On a pas le droit de recommencer ?
- Non.

L'activité achevée, 
P rogtcur propose aux enfants r,écran sommaire du < pays I >.Pauline choisit de cliquer sur ti bouton du miliàu.

EIle comprend ce -qu'il faut faire mais ne sait pas comment faire pivoter les formesgéométriques. L'observateur le lui explique.
Ayant fait plus de trois essais infructueux, Pauline voit apparaître les lignes sur Iepavage à remplir et entend le chat qui lui dit < Essaie 

"iôorr. 
Ces lignîs dewaientt'aider >.

PAt[nrrE : - Ah ouais. Elle est trop sympa ! Merci beaucoup.
Pauline réussit ensuite à placer correctement toutes les formes'après plusieursmanipulations à chaque foi s.
PAULnvE , réfléchissant et parlant à voix basse .

:.ryoo, c'est pas celui-là...C'est pas celui_là non plus... Celui_
Ià ? Non... c'est sûrement cerui-ià qui y va.... c'Ëst bien celui-

Pautine se sert, *": "ii&7flitïî^rr, de ta possibitité de dépracer tesformes surle pavage à remplir afin de les coiparer avec les formes dëterminés par les lignes.Mais elle prend bien soin de ne p^ lrî"hu laforme i"lt" ioisse son doigt appuyé sur le
louton gauche de la souris) et nà varide sa réponse que rorsqu,eile en est sûre.Mathllde , qui a la souris lors de la situation suivaite, voit apparaître après un certainnombre d'essais infructueux les lignes qui doivent aiâir t'utilisàteur à placercorrectement les formes.
Pernrup:

OssrRverEUR:
Peur-nve:

OaspRverEUR:

- Ah, tu vois ! Moi aussi, ils m'ont fait ça. C,est dur, quand
même. . .
- Et ça t'a aidé toi, pauline , d,avoir les lignes ?
- Ouais, un petit peu.

- Ca, vous diriez que c'est un jeu ou un travail ?
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PeulNe :
OgssRvRTEuR:
Pewnrs :

OesrRvRTEtrR:
PawNs:
OgspRvRrsuR:
Paurwe:
OesuRverEr.rR:
Mertlt.os :
OsspRverEUR:
Mathilde ne répond pas
OgssRvarEUR:
Merrlros:
OSScRvRTEUR:

Peurnvp:
OsssRverEUR:
PRurn'n:
OgssRverEUR:
PaurNs:
OespRverEUR:
PeUTnts :
OessRverEUR:
MRrtrtos:

OgssRverEUR:
Peurn'm:
OSSBRvRTELIR:
Mathildefait un signe négatif de la tête.

- Un jeu et un travail.
- Pourquoi ?
- Ben, ils nous disent ce qu'on doit faire et nous on le fait et
c'est un petit peu pareil que le travail.
- Et pourquoi c'est pas tout-à-fait pareil qu'un travall?
- En fait parce que tu dois refaire les géométries.
- Et ça c'est du jeu de faire de la géométne?
- Ouais.
- Et toi, Mathilde , tu dirais que c'est un jeu ou un travarl ?
- Un travail ?
- Pourquoi ?

- Parce que c'est à l'école ?
- Oui.
- Et si j'étais venue chez toi avec le cédérom et mon ordinateur
et tu aurais fait ç4tu aurais dit que c'était un jeu ou un travail ?
- Un jeu.
- Tu dirais un jeu, toi, Pauline ?
- Ben oui.
- Parce que c'est à la maison qu'on le fait ?
- Ouais et ici du travail.
- Et ici c'est du travail, c'est ça ?
- Oui. t
- Tu dirais la même chose, toi, Mathilde ?
- Oui.

- Est-ce que vous aviez vu I'addition écrite en dessous ?
- Oui.
- Et toi, Mathilde ?

L'observateur leur propose de retourner au sommqire et de choisir une atttre activité.
Pautnie: - On essaie le 2.
Pauline clique sur Ie K pqys 2 : additions et soustractions > puis sar ( aventure ,r.
Paur-nm: - Oh, c'est pareil.
Lors de cette activité, Pauline procède également par essais successifs. Elle place une
collection d'un certain nombre de cannes sur Ie plateau et regarde s'il reste de la place
ou si, ant contraire, il y en a trop. EIle deduit de cela s'ilfaut placer une collection plus
grande ou plus petite. EIle se sert également de ce que dit l'ône mais interprète mal Ie
signal < Ouf n qui indique enfait que I'âne a trop de cannes à sucre sar son plateau..
L'âne dit ( Ouf ! D.
Paulnm : - Il en faut plus.
L'âne dit à nouveau < Ouf ! u
PRul-nm: - Ah, il en faut encore encore, je vois.
Elle attend que I'dne réagisse et ne comprend pas pourquoi il ne se passe rien. Elle a
bien mis I0 cannes sur la seconde ligne mais il ne fatlait qu'une seule ligne de. 10.
L'observateur est obligé de lui expliquer pourquoi sa réponse n'est pas validée-

OgssRverELlR:
PeuLnm :
OesrRvRTEttR:
PRuLrxn:

- Et tu t'en étais servie Pauline ?
- Un petit peu.
- Tu I'avais regardée?
- Un petit peu.
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Pauline clique sur le triangle du milieu-
PewNe : - Ah ! Faut mettre le deuxième'

OsSsnvRTEtlR : - Tu as envie de la faire toujours dans l'ordre [de droite à

gauche] ou tu pourrais aussi le faire dans le désordre ?

PeuLNs ' - Ben, fai envie de le faire un petit peu dans I'ordre'

Dans I'activité ( aventure'y, Pauline et Mathilde ne comprennent pas qu'il faut

déplacer les collections de cannes sur les plateaux du broyeur. Elles pensent qu'il xtffit

de clfquer sur I'une d'elle pour qu'elle ioit prise en compte. Elles pensent alors que

c'est Ia réponse qu'elles ont donnée qui n'est pas Ia bonne'

Peurnw
L,observateur leur propoie de cliquer sur le chat pour entendre à nouveau Ia consigne'

Pauline comprendàlois où elle doit placer les collections de cannes'

Pauline tente plusieurs réponses qui ne sont pas les bonnes'-

EIIe procède par tâtonnement. Dont Ie premier panier, elle a placé 5 cannes- à sucre'

DaÂ Ie second, elle en met 6. Le chat tii répond çlue ( c'est trop n' EIle en place alors

4 dans le seconde Tnnier. EIle entend qu'< il n'y a pas assez de cannes 
"'

OsssRvRTEUR ' '- 
Qu'est-ce que tu en penses, Pauline ?

- BerU il faut en meffre pleirL on va faire 5 et 5'
- Qu'ôst-ce qui aide le mieux à comprendre ? C'est ce qui

boùge, ce quiest dessiné, ce qui est écrit ou ce qu'on entend ?
- Ben, ce qu'on entend.
- Tu trouves que c'est ce qu'on entend qui aide le mieux à

comprendre ?
- Oui.
- Et pour toi, Mathilde ?
- Ce qu'on entend.
- Et comment tu as fait pour savoir combien il y avait de bâton

dans chaque paquet ? Tu les as compté ou tu as écouté le

nombre qui 
"ti 

annoncé quand on clique sur les paquets ?
- Je compte.
- Et toi, Pauline ?

Pewnm : - J'ai écouté ce qu'il y avait.

A la seconde phose du ieu, on ,"n"onip là même type de problème Par rapport à la

validation du choix de i'utilisateur. Mathilde ne comprend pas qu'il faut cliquer deux

fois wr un dessert pour qu'il soit pris en compte. Le premier clic permettant d-'entendre
-le 

nombre de poti de sucre nécessaire a la fabrtcation de ce dessert et le second

validant ce choix.
L,observateur est obligé d'expliquer ce principe. Mathilde réussit ensuite à chaque fois

OgssRvRTEUR : - Mais sans Plus ?

PeuLnrE : - Oui.
L'écran xtivant apparaît: elle peut choisir une

sommaire.

Pawnn:
OgspRveteuR:

Peutn'D :
OSSSRvRTEUR:

PauLnE :
OessRverEUR:
Merrnrnp :
OnssRverEUR:

Metrnros:
OgssRverEUR:

à danner de bonnes réPonses.
OesBRverEUR: -Onva

savoir si
- Du jeu.

: - Et toi, Mathilde ?
- Du jeu.
- Pourquoi ?

nouvelle activité ou retourner ant

s'arrêter là pour aujourd'hui mais je voudrais encore

vous avez trouvé que c'était du jeu ou du travail ?

Pe,uLrxn:
OsseRvnrEUR
MRtsrLt>s :
OSSSRvRTEI-rR:
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PALTLû{E : - Ben, parce que li il faut qu'on essaie de fabriquer un gâteau et
il faut qu'on essaie de faire plein de sucre et pour nous on trouve
que c'est un jeu...qui nous permet de savoir comment on fait les
gâteau et combien ça fait et combien il faut de sucre.

OesgRvarEUR : - C'est un peu comme si on faisait semblant ?
Peutws.  -Oui .

OgspRvatpuR : - Donc c'est un jeu, pour vous ?
Pernnn : - Oui.
OAS6RvRTEUR : - Et si le maître était derrière vous, là, à ma place, est-ce que ce

serait pareil pour vous ?
PAULn{E: - Oui.
OesgRverEUR : - Et pour toi, Mathilde , ça resterait un jeu ?
Marrump : - Oui.
OespRverEUR : - Et si le maître disait : < Si vous gagnez la toque, vous aurait 10

sur 10 )), est-ce que là ce serait encore un jeu ?
MertnI-os : - Non, un travail.
PAULn{E : - Ben oui, un travail.
OespRvRTEUR: -Pourquoi ?
Pewnie
OgseRvarEUR : - et ici, si on se trompe est-ce que c'est grave ?
Pnurwe : - Non.
MATTilLDE : - Non.



1 3 1

Claire, 7 ans et Evar 6 ans
Désignées par l'enseignant comme ayant un niveau moyen,

voire bon en mathématiques.

OssERverEr.tR : - D'abord je voudrais savoir si vous avez déjà utilisé un
ordinateur toutes les deux ?

Eve : - Oui.
Cmme : - Oui.
OssBRverEUR: - Où ?
Eve: - Ici.
Crnns '. - Chez moi et ici.
OespRvarEUR : - Et qu'est-ce que vous avez pensé quand vous avez utilisé pour

la première fois un ordinateur ?
Clenr : - Ben, j'ai dit que c'était bien.
OssgRvarEUR: - Tu savais comment t'en servir ?
Crang : - Ben, au début pas trop mais mon frère, il savait.
oessRvRTEuR: - Et il t'a montré ?
Crarp'p : - Oui.
OeseRverEUR: - Tu as trouvé ça difiicile ?
Crane : - Non, pas troP.
OgspnvarEltR : - Et toi, Eva ?
Eve: - Un petit peu.
OespnverEuR: - Un petit peu diflicile ?
Eve: - Oui.
OssnRvRTEUR : - A quoi ça sert un ordinateur ?
Clens : - Ben des fois on fait des mathématiques dessus... On peut faire

desjeux.
OSSERVITEUR: - Et toi, Eva, qu'est-ce que tu penses ? A quoi ça sert, un

ordinateur ?
Eve: -Atravailler.
OgsgRveteuR : - Et c'est tout ?
Eva : - Oui.
OessRverEUR : - Et quand vous vous servez d'un ordinateur, est-ce que vous

travaillezou est-ce que vous jouez ?
CLNns : - Des fois on joue un peu et on travaille un peu.
OsspRvRTELtR : - Et toi, Eva?
EvR: -Moiaussi .
OesBRverELtR : - Alors quand est-ce que vous travaillez [avec I'ordinateur] ?
Cf.etrts : - Ben, quand on sait pas trop les calculs, on y va sur

I'ordinateur.
OespRverEI-IR : - Là vous travaillez ?
Cmmp : - Oui.
OespRvRTEUR : - Et quand est-ce que tu joues ?
Cmrnp : - Ben, quand on sait les calculs.
Eva donne Ia même réponse.
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OssrRvRTEtrR : - Est-ce que vous pouvez me dire ce que c'est que le contraire de
jouer, pour vous ?

Clnrns : - Ben, c'est euh... on travaille.
OSSSRvRTEUR : - Et toi ?
Eva: - Moi aussi.
OgsgRvRTEttR : - Et jouer, c'est quoi ? Si votre petite sæur vous demandait :

<< c'est quoi, jouer ? >. . .
Creng : - Ca veut dire qu'on s'amuse.
OssBRverELtR : - On s'amuse à quoi ?
Cmnr:  -Afa i redesjeux.

OssgRvRTEuR : - Et toi, Eva ?
Eva ne sait pas quoi répondre.

L'observateur lance Ie cédérom.
Eva et Claire ont tout de suite compris qu'elles devaient écrire leur nom et se servent
du clavier représenté sur l'écran.
Par contre, elles ne savent commet faire pour commencer les activités- EIIes restent
passivement devant I'écran sans rien tenter. L'observateur leur indique où cliquer.
Unefois à I'écran sommaire, elles cliquent sur le pays < formes et motifs *
EIIes restent ensuite en attente.
OespRverEUR '. - Vous avez un problème ?
CI.ans : - Ben, on sait pas comment il faut faire.
OgsBRvarEItR : - Qu'est-ce que tu en penses, Eva ?
Eva :  -  Ben . . .
OgseRverEUR : - Qu'est-ce qu'il faut faire ?
Cr.enn : - Il faut cliquer quelque part.
OgssBverELtR : - Mais le problème, c'est de savoir où, c'est ça ?
Cranp : - Oui.
A cet instant, Ie chat cmnonce < clique sur un bouton sar le sol pour aller à une
activité v.
Claire clique alors sur Ie bouton du milieu < explorations *
Claire arrive à placer les pièces sur le pewage lorsque ces formes n'ont pas besoin
d'être tournées.
Bien que le chat ait expliqué commentfaire tourner les formes, Eva et Claire ne savent
pas comment procéder. L'observateur est donc obligé de leur répéter I'information
donnée par Ia chat.
Un problème supplémentaire se pose . elles ne savent pas ce Ete signifie < barre
d'espacement n Une fois I'indication donnée par l'observateur , Claire réussit à
donner les bonnes réponses qui sont parfois précédées d'un essqi infructueux .
Eva prend à son tour Iq souris etfait un certain nombre de tentatives jusqu'à ce que Ie
logiciel ffiche les lignes qui lui permettent de placer correctement lesformes.
Un certain nombre d'essais infructueux sont dus à des dfficultés de manipulation, a kt

fois pour Claire et Eva qui ont tendance à lâcher la pièce en enlevant leur doigt cht
bouton gauche de la souris trop tôt.
OesgRvntptlR : - Qu'est-ce que vous avez pensé de ça, c'était un jeu ou un

travail ?
EvR : - Ben, un jeu.



OeseRvA.TELtR:
CLRTRS:
OespRvA,tgtlR:
ClRrRs:
OesrRvarEUR:
ClRrRs:

OeseRvRTELrR:
Eve :
OssrRvetsuR:
EVR :
OsssRverEUR:

EVR :
OeseRverELtR:
Eve:
OgssRverELrR:
Eve:
OgspRverEUR:
Eve :
OespRverEUR:
Crerns:
OsspRverEUR:
CrenB :
L'observateur leur propose defaire une autre activité.
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- Et toi, claire ?
- Moi un peu un travail et un peu un jeu.
- Pourquoi un peu un travail ?
- On devait mettre les formes qui étaient symétriques'
- Et pourquoic'était un Peu unjeu ?
- parce que la grenouille, elle sautait et ça faisait des formes

symétriques.
- Et toi Eva, tu as dit que c'était un jeu ?
- Oui.
- Pourquoi ?
- Parce que la grenouille, elle faisait des dessins.
- Et avant qu'il y ait la grenouille qui saute, pourquoi c'était un
jeu ?
- Parce que ça faisait un dessin.
- Qu'est-ce qui se passe quand on donne pas la bonne réponse'
- Ca revient au même endroit qu'on l'a pris.
- Qu'est-ce qu'on peut faire, alors ?
- On peut le reprendre.
- Est-ce que ça on peut le faire avec un travail ?
- Non.
- Et toi, Claire, qu'est-ce que tu penses ?
- Non.
- On ne peut pas recommencer quand c'est un travail ?
- Non.

OessRvarEUR:
CI.ens :

Clmnn ri Eva :
Clnns d EvR :

- Alors, comment on fait Pour changer ?
- On appuie ici.

Elle designe l'icône en bas à droite qui représente Ia carte du sommaire.

Claire choisit de cliquer sur Ie pays 2 < additions et soustractions >.

OBSERVATEuR: - Tu voulais aller dans I'ordre, tu ne voulais pas essayer de

cliquer sur un autre nombre ?

Crens : - Non.
OgspRverEUR : - Tu préfères faire dans l'ordre ?
Crens : - Oui.
Dans ce p6ys 2, Claire clique sur Ie triangle de gauche < chanson t et laisse defiler la

totalité du clip.
EIle clique ensuite sur < explorations >.
EIte clique plusieurs fois sar une collection de cannes avant de penser à Ia déplacer

dans un des paniers du broyeur.
OsspRvRTEUR : - Tu as compté les bâtons ou tu as écouté le nombre annoncé ?

Eve:  -J 'a icomPté.

Claire, elle, se sert de la possibilift d'entendre le nombre en cliquant dessus avant de

cliquer à nouveau, Ie cas-échéant, pour le déplacer et le mettre dans un des paniers du

broyeur.
Lois de la seconde phase de l'activité, Claire a compris qu'ilfaut cliquer deuxfois pour

valider Ia réponse choisie.
- Il faut rappuyer encore une fois.
- Il faut rappuyer dessus...Il faut rappuyer dessus quand tu veux
faire.
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Eva pense qu'elle ne peut pas reprendre ce qu'elle a déià pris. D'autre part, elle n'a
pas compris qu'ilfallait cliquer deuxfois et pense que si, après un clic, la réponse n'est
pas prise en compte, cela signifie qu'elle ne convient pas'
OesrRverELtR : - Je voudrais bien savoir ce qui vous permet de comprendre le

mieux. Est-ce que c'est ce que I'on voit, ce que I'on entend, est-
ce que c'est parce que les objets peuvent bouger... ?

Cr.anp : - Le chat il parle.
OesrBverEUR : - Ce qui t'aide le mieux à comprendre, c'est quand le chat parle,

c'est ça ?
Clene : - Oui.
OSSBRVATEUR: - Qu'est-ce que vous préférez, voir les nombres ou les

entendre ?
Eve: - Iæs entendre.
OSSnRVITEUR: - Tu comprend mieux quand tu entends << 7 > que quand tu vois

le nombre 7 écrit.
EvR : - Oui.
OesBRverEUR : - Et toi, Claire ? Tu comprends mieux comment ?
Crenp : - Moi aussi. Quand on parle.
Claire explique à l'observateur (Iu'elle se sert des deux sources d'information
OgspRvaTELlR : - Est-ce que vous avez trouvé que c'était un travail ou un jeu, ce

que vous avez fait ?
Crens etBvr: - Unjeu.
OessRverELtR: -Pourquoi ?
Clenr : - Ben parce qu'on a pris du sucre et on l'a mis dans les . - -
OespRverELrR : - ... dans le broyeur ?
Crarnp '. - Oui. Et. . . c'est tout.
OnSSRVaTEUR : - Et si. votre paître était là, à ma place, est-ce que vous

trouveriez aussi que c'est un jeu ?
Cr.anp etBvt: - Oui.
OssBRvRTELtR : - Et si le maître vous disait : < Si tu réussis le jeu, tu auras une

bonne note >, est-ce que vous trouveriez aussi que c'est unjeu ?
Eva: - Un peu.
OgsERverEUR : - Et pourquoi seulement un peu ?
Eva ne répondpas.
OgspRvRTEtlR : - Tu veux dire, Eva que ce ne serait pas que du jeu, c'est ça ?
Eva : - Oui.
OsspRvRTEUR. -Pourquoi?
Eve : - Ben, c'est un petit peu dur.
OgsrRvntguR : - S'il y a une note, c'est un petit peu dur, c'est ça ?
Evafait un signe ffirmatif de la tête,
OSSrRVaTSUR : - Et là aussi ? Ou bien là comme il n'y a pas de note, ce n'est

pas pareil ?
EvR : - Ben... C'est pas dur.
OgsgRvetgtrR : - Là ce n'est pas dur ? Parce qu'il n'y a pas de note ?
Evafait un signe affirmatf de Ia tête.
OesuRverELrR : - Et toi, Claire ?
Clenr: -Ben,pareil.
OgspRvRTEUR : - Et s'il y avait une note, ce serait encore du jeu ?
Cr-ernr
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OgsgRvatgun : - Ce serait quoi, alors ?
CI-nrRs : - Ben, ce serait un peu du travail.

OgsgRvRtgtrp : - Est-ce que le fait que vous puissiez recommencer c'est bien ?

Clrunp : - Ben oui, on peut se tromper parce qu'après on recommence.

OSSrRVRIBUR : - Et c'est pour ça que c'est moins dur que quand on met une

note ?
Eva et Clairefont un signe affirmatif de Ia tête.
OSSSRV4TEUR : - Là, Eva, tu as dû réfléchir beaucoup mais tu dis que c'est un

jeu quand même ?
Evafait un signe affirmatif de la tête.
Clairefait Ia même réponse.
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Matthieu,6 ans et demi et Flora,6 ans
Désignés par leur enseignant comme ayant un niveau moyen en mathématiques.

OsspRvanBLlR : - Je voudrais savoir si vous avez déjàutilisé un ordinateur.
Merrlmu : - Euh... Oui, moi.
OessRvarrrR: -Quand?
Mnmæu : - Plein de fois, je sais plus combien de fois.
OssrRverilR: - Où ?
Merrrmu: -Alamaison.
OgsERverEUR : - Tu en as un à la maison ?
Mamæu: - Hum... cinq.
OesBRvariltR : - Tu en as cinq ?
MATTrmu '. - Oui. Enfin, cinq plus ceux qu'on utilise pas trop.
OssBRverEUR : - Tu as un ordinateur à toi ?
Mertmu : - Berq j'ai trois ordinateur à moi.
OsseBverEUR . - Des gros comme celui-là ?
Merrrmu '. - Euh... Non pas comme ç4.
Matthieu montre des tailles cmec ses mains qui peuvent correspondre à des petits
ordinateurs pour enfants contenant desjeux.
OeseRverEUR : - Et toi, Flora, tu as un ordinateur à la maison ?
Florafait une signe affrmatif de Iatête.
OessRvRTEUR : - Et à l'école, vous avez déjà utilisé des ordinateurs ?
Meruæu: - Oui.
OsspRverEUR: - Pour quoi faire ?
MATIHIEU: -Ben pour faire de l'informatique... enfin... pour faire des

calculs et des additions et des sommes.
OssBRverEUR '. - Et c'est fait pour quoi faire un ordinateur ?
Merrmeu : - Des fois pour travailler ou des fois pour jouer.
OespnverulrR : - Et toi, Flora, tu dirais quoi ? C'est fait pour quoi, un

ordinateur ?
Frona : - Pour jouer et travailler.
OessRveTEUR : - Et qu'est-ce qu'il pense votre maître, à vote avis, quand vous

utilisez les ordinateurs à l'école ?
Mernmu : - Ben...
OssgRverEUR : - Est-ce qu'il trouve que c'est bien ?
Merrnmu : - Ben oui, comme ça on apprend des choses.
OsssRveTEUR: - Le maître, il pense que vous travaillez ou que vous jouez

quand vous utilisez I'ordinateur ?
Mnrrrmu: - Qu'on travaille. Parce qu'en fait comme c'est de

I'informatique, il pense quand même qu'on travaille.
OBSBnVRTELIR : - < Quand même >, même si on utilise un ordinateur, c'est ça ?
Merrrmu: - Oui.
OsspRverELlR : - Et toi, Flora ? A ton avis, qu'est-ce que pense ton maître ?
FLoRe : - Qu'on apprend des choses.
OnssRveTELtR : - Et il pense que vous jouez aussi ?
Florafait un signe afirmatrf de Io tête.



137

OessRvRTELlR : - Et il pense que vous jouez plus ou que vous travaillez plus,
quand vous utilisez I'ordinateur à l'école ?

Flona. - Qu'ontravaille.
Manrrmu
OgsgRvetgun: - Et vos parents, ils pensent que vous jouez ou que vous

travalllez quand vous utilisez I'ordinateur à l'école ?
Mnrrrreu . - Ben, je crois qu'ils pensent que.. . Ben comme ce midi, là, j'ai

dit à ma maman qu'on travaillait. Là, je crois que là elle a tout
de suite w qu'on travaillait sur I'ordinateur mais pas pour jouer.

Matthieu a certainement raconté ce qu'il pensait que les autres groupesfaisaient cor il
n'avait encore jamais utilisé le cëdérom testé avec I'observateur.
osseRveTEUR : - Et toi, Flora, qu'est-ce que tu crois que tes parents pensent ?

Que tu joues ou que tu travailles avec I'ordinateur à l'école.
Flone'. - Travaille.
OesBRverELlR : - Et vous, vous pensez quoi ?
Frona: - Qu'ontravaille.
Merrrmu: - Qu'ontravaille.
OssBRverELtR : - Est-ce que vous aviez trouvé ça difticile, la première fois que

vous avez utilisé un ordinateur ?
IMRrrrmu: - Non.
OessRverEUR: - C'étutpas difficile de manipuler la souris.
Ivlerrrupu: - Non, c'était pas diffrcile.
OsssRverEUR : - Et pour toi, Flora ?
Flone: - Non.

L'observateur lance Ie cédérom et Ie générique commence.
Les enfants rient.
Merumu : - Ah, je sais ce qu'il faut faire : il faut remettre les nombres dans

I'ordre.
Les enfants sontface à I'écran où ils doivent s'identifier.
Marrrmu : - Qu'est-ce qu'on doit faire, là.
OessRvRTELlR : - A votre avis, qu'est-ca qu'on doit faire ?
Manrrmu : - Ecrire des mots.
OgsgRvRTELtR : - Ecrire quels mots ?
MATTrmu : - Ben... Je sais pas.
L'observateur leur montre les noms de leurs camarades qui ont utilisé Ie cédérom
précédemment.
OesERvnrEUR : - Qu'est-ce qui est écrit, là ?
MarrHmu: - Claire, Eva, Gauthier, Julia, Pauline, Mathilde.
OespnverEltR : - Alors qu'est-ce qu'il faut écrire comme mots, à ton avis ?
Merrmpu: - Nos noms.
OsssRvarEUR: - Oui. Vas-y.
Matthieu se sert du clavier représenté sur l'écran.
MRrrmpu : - Oh, non ! Je me suis trompé, comment on efface ?
OsseRvRTErJr., en clésignant l'icône < .supprimer une lettre > '.

- Là.
Matthieu inscrit son nom. Flora tape son nom à son tour.
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Alors qu'ils se servent du clavier afiché sur l'écran, Iorsqu'il s'agit de mettre un

espace entre les deux noms, ils pensànt immédiatement à la barre d'espacement sur Ie

clavier dont ils ne se serviront que pour cela.

Une fois les noms inscrits, les enfants attendent-
Ogsenvetg1n : - Alors, maintenant, qu'est-ce qu'il faut faire ?

MRtrsnu:
OsseRvRTEttR:
Matthieu clique sur commencer.
L'écran sommaire apparaît.

- Faut commencer le jeu.
- Oui.

- Atu je sais, tu dois mettre les
magicien des maths en faisant
dois cliquer sur l'étoile.
- Allons-y.

nombre...tu dois aller jusqu'au
I ,2 ,3 ,  4 ,  5 ,  6 ,7 ,8 ,9 ,  10  e t  tu

Motthieu clique sur Ie pays I < formes et motifs tt.

Manrrmu: - Je clique sur lui ?
Matthieu designe Ie chat.
A ce moment, le chat explique qu'ilfaut cliquer sar les boutons sur le sol pour aller à

une activité.
Matthieu clique alors sur Ie bouton de droite (( aventure D.

Mertmu: - Il faut découper un carton ?

Mnrrrmu:

OsspRvetsuR:

ruche s qui conviennent.
OeseRverEItR:
Mertlmu:
OsseRverEUR:

MAt-rrmU:

OgssRverEUR : - Je ne sais pas, on va volr.
Matthieufait d'abord plusieurs teitatives infructueuses et finit par cliquer sur les deux

- Alors, comment ça se fait qu'elle fait ç4 l'abeille ?
- Pour couper le carton en deux.
- Et pourquoi elle ne I'a pas fait avant, quand tu avais cliqué sur

d'autres ruches ?
- Parce que, en fait, le trait, il était pas droit.

Le chat demande de tirer un trait en diagonale-
Merrtmu: - Diagonale...
Matthieu fait une première tentative.
MRttrmu: - Diagonale, je crois que c'est.

Il clique alors ntr les deux bonnes ruches-
A la'dernière page, it y a seulement ta fn de I'histoire mais rien n'est demandé à

I'enfant.
M,rrnrmu à Flone : - On tourne la page, là; parce qu'il n'y a rien à faire.

L'écran sommaire du pays I apparaît.
MATTtmu â Flona : - On va cliquer sur I'autre triangle.

Flora clique sur le triangle du milieu < explorations D.

Elle cheiche au départ-à saperposer les formes sur le modèle. Après plusieurs essai-s

infructueux, Ies li gne s apparaissent.
Ëtt" n'arrive p^ à iirn", Ia bonne réponse. L'observateur lui rappelle comment

tourner les formes. Flora rencontre un certain nombre de dfficultés de mlninulalion's '

elle a des âfficuttés à garder son doigt appuyé sur le bouton gauche de la souris et

Iaisse, po, iont 
", 

son doigt trop longtemps sur la barre d'espacement. Ia pièce tourne

alors iès vite et Flora ne parvient pas à obtenir l'orientation qu'elle veut'

Cette manipulation acquise, Flora réussit à compléter la forme après quelques essais

pour placer certainesformes. EIle cherche parfois à placer la pièce nr le mrtdèle'
-Motthieu 

prend à son tour Ia souris. II éprouve certaines dfficultés au déparL



OssBRverEUR:

ManrHrpu :
OesBRvRTEttR:
ManrHnu:
OsssRvRTELtR:

MRttHnu:
OgssRvetsuR:
Manrumu:

OsssRverEItR:
Manrrueu:

OessRverELtR:

FLORA:
OpsenverpuR:
FLone:
OSSSRvRTEUR:
Fr-one:
Merrrmu ,àvoix basse .

OSSBRvRTELIR:

OSSSRvRTEUR:

Mertrmu:
OsspRverEUR:
MRrrrmu:
OSSBRvRTEUR:
Me.rrgrnu:

OsseRvRTEtlR:

MRttmu:
OsspRverEUR:

jeu ?
Florafait un signe afirmatif de Ia tête.
OgssRvRTELlR:
Metrrrmu:
OsseRvnrEUR:
FloRe:
OsssRvnrEUR:
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- Qu'est-ce que tu faisais tout à l'heure par rapport à

maintenant ? Maintenant, ça marche, comment 9a se fait ?
- Parce que je mettais pareil qu'en bas.
- Et c'est pas comme ça qu'il faut faire ?
- Non, il fallait faire le contraire.
- Le premier qu'on a fait, avec les ruches sur lesquelles il fallait

cliquer, est-ce que c'était du travail ou du jeu ?
- Du jeu.
- Pourquoi ?
- Ben, èn fait c'était juste pour découper... Le découpage, c'est

un jeu.
- Mais là" tu n'as pas waiment découpé avec des ciseaux ?
- Non. On a découpé avec une abeille et tu devais tracer les traits

pour que I'abeille elle couPe.
- Et toi, Flora, tu dirais quoi pour la première activité, c'était du

jeu ou du travail ?
- Du jeu.
- Pourquoi ?
- Parce qu'on devait découper des cartons.
- Et là, 

"è 
que vous venez de faire, c'était du travail ou du jeu ?

- Dujeu.

- Du travail.
- Pourquoi c'est du jeu, Flora ?

comme ç4.
- Et toi, avec I'ordinateur, en déplaçant les morceaux, tu as fait

du travail ou du jeu, toi ?
- Euh... du jeu.
- Pourquoi ?
- Ben, parce que, en fait, les cartes c'est un jeu.
- Les cartes, c'est-à-dire ?
- Les cartes en wai, même les
jeu.
- Ce que tu appelles les cartes,
petites pièces, les formes ?
- Les petites pièces, les petites pièces.
- Et pour toi, Flora, même si ce n'est pas facile, ça peut être un

cartes sur I'ordinateur c'est un

c'est le dessin que ça fait ou les

Flora ne sait pas quoi réPondre.
OeSeRVATELIR : - Et toi, Matthieu, tu disais que c'était du travail ?

Merrrmu : - Oui, je disais que c'était du travail parce que la couture, en fait,

tu doii plus soigner pour pas qu'il y ait de trous, de choses

- Qu'est-ce qui se Passe si on
- On te dit < essaie encore ).

se trompe ?

- Et toi, Flora , quand tu te trompes, qu'est-ce que tu penses ?
- On va essayer encore.
- Est-ce que tu penses que c'est grave ou est-ce que tu penses

que c'est pas grave ?
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FLoRA : - Que c'est pas grave.
OssPRvarEUR : - Et quand tu te trompes dans un travail avec le maître, est-ce

que c'est grave ou pas grave?
Fr-oRa: - Grave.
OessRveTEUR: -C'est grave?
Florafait un signe ffirmatif de Ia tête.
MATTTilEU: - c'est pas si grave que ça. Mais quand on a pas compris c'est

quand même grave parce que ce qui compte, c'est pas qu'on ait
10, c'est qu'on comprenne I'exercice.

OgspRvetguR : - Et là quand tu te trompes, est-ce que c'est pareil que quand tu
te trompes dans un exercice ?

MnrrHrpu: - Oui.
OssgRverEUR: - Quand tu te trompes li est-ce qu'il se passe la même chose

que quand tu te trompes dans un exercice ?
Merrrmu : - Non. Quand tu t'es trompé beaucoup de fois, il te met les traits.

Pour t'aider.
L'observateur leur propose de changer d'activité.
Matthieu clique sar Ie bouton de gauche- Le clip commence.
Merrrmu : - Et dans la musique, qu'est-ce qu'il faut faire?
OessRverEUR : - Ah, qu'est-ce qu'il faut faire ?
MATTHtsu : - Au fait, c'est quoi la petite flèche, en haut.
OesBRverEUR: - Je ne sais pas, essaie.
Matthieu clique sur laflèche et intenompt de cefait Ie clip.
L'observateur leur indique comment retourner au sommaire principal.
Merrrmu: - Qu'est-ce qu'on va faire ?
OgspRveteuB : - Où est-ce que vous voulez aller ?
FLoRA: - Audeux ?
OgspRverEUR: - Comme vous voulez, vous pouvez aller où vous voulez.
MATTmU : - Flora, tu veux le 2 ?
Matthieu clique wr Ie pays 2 < additions et surstractions y.
ManÏmu : - Et c'est parti !
Matthieu rit en entendant K canne à sacre >.

. OessnvRTELiR : - Tu sais ce que c'est ?
MATTrmu : - Euh...non.
OsseRverELJR : - C'est une plante dont on tire le sucre.
Mernnpu : - Ah !... Je fais ça ?
Matthieu n'attend pas que les personnages aient terminé de parler pour cliquer.
MarrHmu : - Ben, on va pas faire la musique avant. On va commencer par le

liwe.
OgssRverEUR : - Comme tu veux.
Matthieu clique sur Ie bouton de droite.
OaspRvRTEnR : - Tu as entendu ce qui a été dit.
Mnrrmpu : - Non, j'ai pas compris le texte.
OgssRvRTELrR : - Si tu cliques sur les lignes, tu les entendras.
MATTHTEU : - Clique ligne par ligne.
OgspRverEUR : - Là, tu as compris.
MATTHIEU : - Ben, il faut les dizaines rassembler... Il faut les rassembler par

dizaine.



A part I'indication donnée par l'observateur pour signnler comment réentendre les

phrases, Matthieu a compris sans aide extérieure-
OsseRveTEUR . - Qu'est-ce qui t'a le mieux aidé à comprendre, c'est le son ou

les lettres écrites ?
- Le son... alors, on doit les rassembler par dizaines...
- Il faut tourner lapage, d'abord.
- Ah, on doit faire par dizaine, mais ça c'est trois cannes à sucre

ou alors une cannes à sucre entière ?

OsspRverEUR '. - Une canne à sucre, c'est un bâton.
MRrumu : - Ah ouais. Li on peut en rajouter 4.

Matthieufait plusieurs tentatives infructueuses car il n'a pas compris qu'il fallait
déplacer les cannes et qu'il ne strfit pas de cliquer sar la collection de cannes pour que

sa réponse soit prise ei compte. Quand I'observateur lui explique comment procéder, il

trouve sans dfficalté laréponse à Ia situation suivante.
Tout comme Pauline , Mitthieu et Flora ne pensent pas à enlever des cannes lorsqu'il y

a I3 cannes. IIs pensent qu'ilfaut en ajouter pour en avoir 20 en tout.

De retour anr sommaire du < pays 2 r, Flora clique sur I'activité < explorations )r.

Lors de la musique qui introduit I'activité < explorations >, Matthieufait des

mouvements de danse cmec ses mains.
Flora ne sait pas quoi faire, elle clique deux fois mr le broyeur et le
qu'ilfauty mettre les cannes à sucre.
Merftmu: - C'est facile, Flora, il suffrt de mettre dans

cannes à sucre
Matthieu prend la souris.

OSSSRvRTEI.JR:

Matthieufait un signe afirmatif de la tête.
OSSSRVRTEUR:
MRttrnsu:

Manrrmu:
OespRvRTEuR:
Merrrmu:

Mertmu:
OessRverEUR:
Mernmu:
Matthieu commence une nouvelle situation.
Merrrmu:
OgssRvelEUR:

Mertrmu:

OSSERvRTEUR:
Mnrtunu:

OsssRvRTEuR:

Mettnrsu :
OsspRvA.TEUR:

FLoRe:
OgssRvRrsun:

l 4 l

- Le fait de pouvoir recliquer sur les phrases, cela t'a permis de

comprendre.

- La première fois, tu n'avais pas compris ?
- Non.

- Il faut les mettre dans les petites rangées, là.
- Tu as compris la règle, Matthieu ?
- Ouais.

chat lui indique

le broyeur les

- Alr, alors, faut toujours trouver 10...
- Qu'est-ce qui vous aide le mieux à comprendre, là ? Est-ce que

c'est le chiffre quand il est écrit ou quand on I'entend quand on

clique sur le dessert ?
- C'est ce qui est écrit parce qu'en fait c'est combien de cannes à

sucre il faut.
- Donc, toi, Matthieu , tu regardes plutôt...
- Combien il faut de cannes à sucre et en fait les couleurs me

disent quelle couleur ça va faire.
- Et tu te sers pas du nombre que tu entends, par exemple, quand

le chat te dit < il faut un pot de sucre > ?
- Ben, non, puisque je sais déjà qu'il faut une canne à sucre.
- Et toi, Flora ? Tu te sers plutôt de ce qui est dit ou de ce qui est

écrit ?
- De ce qui est écrit.
- C'est le nombre écrit qui t'aide le mieux ?
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Florafait un signe ffirmatif de la tête.
OssgRveTEUR : - Et çu, c'est un jeu ou un travarl?
Manrnrpu : - C'est un travail ?
OespRverEUR: -Pourquoi ?
MATTHEU : - Parce que la cuisine, c'est quand même aussi presque pareil

que la couture. Ben, en fait, c'est presque les mêmes règles que
la couture, sauf qu'en fait, au lieu de pas laisser de trou ou
quelque chose comme ç4 et bien il faut, comment dire.. .

OesgRvRTEuR : - Il faut réussir, c'est ça ?
MRrrrmu: - Oui, il faut réussir.
OeseRverEUR : - Mais pour toi, quand tu es devant I'ordinateur, c'est un jeu ou

un travail ?
Merrrmu: -Untravail.
OgseRverELtR : - Un travail, pourquoi ''l

Manrnreu: - Je sais pas comment expliquer...
OessRverELtR : - Pourquoi tu dis que c'est un travail ?
Merrrmu : - Parce qu'il faut que ce qu'on prépare soit très bon pour qu'on

nous felicite de ça.
OesBRverEUR : - Et pour toi, Flora , c'était un travail ou un jeu ?
FLone: -Untravail.
OssrRverEUR: -Pourquoi ?
FLoRa : - Parce que faire la cuisine, on doit savoir ce qu'on fait.
OesBRverEUR: - Mais toi, tu n'as pas fait la cuisine, tu as manipulé I'ordinateur

Alors, tu as fait un travail ou un jeu ?
FLoRe: -Untravail.
OessRvarEUR: -Pourquoi ?
Flone: - Je saispas.
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Elodie,6 ans
Désignée par son enseignant comme ayant des difficultés en mathématiques

OeseRverEUR : - D'abord Elodie, je voudrais savoir si tu t'es déjà servie d'un
ordinateur ?

EroprE : - Euh, oui, avec le maître.
OgspRverguR : - Et à la maison, tu en as un ?
ELoDE : - Oui mais c'est pas comme celui-là.
Elodie n'est pas en mesure de dëcrire ce qu'elle nomme ordinateur-
OeseRverELrR: - Qu'est-ce que tu as pensé la première fois que tu t'es servie

d'un ordinateur ? Que c'était difficile ou facile ?
Eronrp : - Facile.
O3SpRVRTEUR : - La manipulation de la souris, ça ne t'a pas posé de problèmes ?

Elonm: - Non.
Oessnver3uR : - Et quand tu utilises I'ordinateur à l'école, tu penses que tu

travailles ou que tu joues ?
Elorrp : - Que je travaille.
OesenverguR : - Et ton maître, tu penses qu'il vous fait faire ça pour travailler

ou pourjouer ?
Eronn
L'enseignant d'Elodiefait fréqaemment travailler les enfants sur un logiciel de
mathématiques qui ne s'annonce pas du tout comme ludique et qui fonctionne sur Ie
mode d'un exerciseur.
OSSpRV4TEUR: - Et ton papa et ta mamar; qu'est-ce qu'ils pensent ? Ils pensent

que I'ordinateur c'est fait pour travailler ou pour jouer ?
Eroore: -Pourtravailler.
OsseRveTEUR: - C'est parfois fait pour jouer aussi I'ordinateur ou c'est fait

seulement pour travailler ?
Er.OOn : - C'est fait seulement pour travailler, un petit peu pour jouer.

L'observateur lance Ie cédérom < Voyage au pays de maths >.
Elodie écoute et regarde Ie générique et Ia séquence introductive.
Lorsque I'écran où I'enfant doit s'identifier apparaît, Elodie reste en attente.

OgseRvRTEttR : - Qu'est-ce que tu penses, là ?
Eloom : - Que c'est pour travailler.
OgspRvRtguR : - Et tu penses qu'il faut faire quelque chose ?
Elotm : - Non.
OsssRvA,TEUR : - Qu'est-ce qu'on doit faire ?
Eloom : - On doit travailler.
OsspRvRTELtR : - Qu'est-ce que tu crois que I'ordinateur attend que tu fasses,

l à?
Elonn
OesBRverEUR : - Et puis ?
Et-ootg : - Jouer.
OgSpRVRtBUn : - Mais qu'est-ce qu'il voudrait savoir I'ordinateur ?
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ELoDIE . - Si on travaille ou si on joue.

L'observqteur est obligé de mettre I'enfant sur Ia piste et lui expliquer qu'il faut écrire

son nom.
Ellefinit par l'inscrire à l'aide du clavier, selon les conseils de l'observateur et reste en

attente.
OsspRvRTEtlR : - Qu'est-ce que tu ferais si tu étais seule ?
Elodie ne répond pas.
OgspRvarsuR : - Qu'est-ce que tu voudrais faire, là ?
Eloom : - Travailler.
OsssRvarEUR: - Et comment tu pourrais faire ?
Elodie veut cliquer sur (( supprimer une lettre ,, car il y a un grand A qui Ia renvoie

certainement à l'idée du travail.
L'observateur lui indique où cliquer pour commencer.
Eloom : - Je clique sur le dessin ?
OsspRverEUR: - Oui.
Même lorsque Ia voix du narrateur lui indique qu'elle doit cliquer sur la case

clignotante, Elodie reste en attente.
L'observateur lui dit qu'elle peut cliquer.
A I'écran suivant qui correspond au premier ( pays des maths 4 Ie personnage du chat,
qui s'anime après quelques secondes sans action de Ia part de I'enfant, lui explique oîr

elle peut cliquer.
Eroom : - Je clique ?
OssBnverELIR: - Oui.
Elodie clique sur un bouton qui luifait accéder à I'< aventure v-
Face à Ia consigne annorrcée, Elodie clique sr des ruches etfinit après deux essais par

cliquer sur les ruches qui permettent de couper Ia earte en deux parties égales.

Une abeille qui survole la ligne de symétrie designée semble découper Ia carte et a pour

but d'indiquer à I'utilisateur qu'il a donné Ia bonne réponse.
OessRvRTELtR : - Tu as compris pourquoi I'abeille est passée ?
Eroom : - Non.
OespRverEUR : - Parce que tu as cliqué sur les bonnes ruches.
Elodie cliqre d'elle-même sur laflèche qui lui permet d'accéder à I'écran suivant.
Après un essai infructueux :
OgsgRvetpuR : - A ton avis, pourquoi il ne s'est rien passé, là ?
Elonn : - Parce que j'ai pas fait deux fois.
La séance de test touche à safin.
OespRvRTEr.lR : - Alors, Elodie, c'est un cédérom où on travaille ou bien où I'on

joue ?
Eloom : - Où I'on travaille.
OssBRverELlR: -Pourquoi ?
Eloots : - C'est pour nous faire lire.
OespRverEUR : - Et si j'étais venue chez toi avec mon ordinateur et le cédérom,

tu aurais dit aussi que c'était du travail ?
ELopE : - Oui.
OssERvRTELtR : - Ce n'est que du travail. Il n'y a pas de jeu ?
Etoots:  -Non.
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Deuxièmes séances de test
avec le cédérom

Voyage interactif au pays des maths
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Gauthier, 7 ans et Julia' 7 ans
Désignés par leur enseignant comme ayant un très bon niveau en mathématiques

i io.rrr après la 1à" séance de test.

Gauthier trouve tout seul comment dtimarrer les activités.
JULTR: - C'est facile, c'est écrit là.
Le générique commence. L'observateur indique aux enfants que s'ils le souhaitent, ils

ont Ia possibilité de l'écourter en cliquant sur Ia souris.
Gnlmmn

faire le sucre et en mettre plein pour faire d'autres exercices.

Gauthier clique sur la souris et interompt le générique.
OnsBRversuR:

GermtmR:
Jutra:
GetmrmR:
OgsgRveTEUR:
Jtll-IR:
OessRverEUR:
Gnrmmn et [u-te,: - Ouais.
OsseRveTEUR:
GeunmR:

GermmR:
Jwn:
Les enfants rient.
GetmmR:

OSSSRvRTEUR:
Jur-rn :
OespRvA.TEuR:

GRutsrrR:
OsssRvRteuR:
JwrR:

- D'accord. Justement, on avait fait quoi
ou des exercices ?

la dernière fois des jeux

- On avait fait des jeux et en même temps...
- Des exercices.
- Ouais.
- C'était les deux à la fois ?
- Non. Il y en avait un qui était un jeu et un autre un exercice.
- Le jeu, c'est quand il fallait faire les couettes ?

Les enfants s'identifient en cliquant sur leurs noms qu'ils qvaient tapés lors de Ia

première séance et clique sur ( commencer D. Ils savent d'eux-mêmes où il faut cliquer

pour retrouver l' activité qu' ils soulnitent faire.
Gauthier clique sur le triangle de gauche et un clip démane.
OssenvetpuR: - C'est comme tout à l'heure, si vous souhaitez arrêter la

chanson, vous pouvez cliquer n'importe où avec la souris-
Germmn : - Non. Comme ça on aura une étoile.
Gauthier a compris de lui-même Ie principe d'identification de l'activité réalisée et de
Ia gratification par Ie symbole de l'étoile.
Les enfants commentent Ie clip:

- Et I'exercice, c'était l'activité avec la canne à sucre ?
- Ouais.

- Là, il prend et remue le gâteau.
- Il le cache, il le remet...

- Oui ! Une étoile déjà. On va faire celui là

- Comment vous saviez qu'il y en avait 9, ici ?
- Moi j'avais compté les barres.
- Et toi Gauthier, tu avais vtr que c'était ecrit en chiffres en
dessous.
- Ouais.
- Et toi, Julia ?
- Oui.

Gauthier clique sur le triangle de droite.
Jul-n : - Oui, je crois que c'est une histoire.
Les enfants réussissent à répondre correctement. Ils n'avaient pas encore rencontré cette

activité.
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OesBRvnTEUR : - Tu t'en étais servi pour savoir combien il y avait de cannes ?

Jut rn : - Un petit Peu.
OgspRvRTEgR: - Tu t'étais servi des deux en même temps, des dessins et de

l'écriture ?
Jut-n: - Oui.
Cette activité terminée, les enfants vont d'eux-mêmes à I'activité < explorations I qu'ils

avaient faite lors de la séance précédente.
Jut n : - Mets les 8, les 8, en vert.
Gauthier clique sur le paquet de cannes vertes et la voix du chat leur indique qu'il y a l0

cannes.
Ju tn :  -Ah ,c 'es t10 .
Les enfants donnent ensuite la bonne réponse.
OeseRveTELIR àLILIA: - Là le fait qu'il te dise que c'était 10, ça t'a aidé car tu

croyais que c'était 8, c'est ça.
Jut-m.: - Ouais.
OSSSRVeTELIR : - Si vous voulez, on peut aller à une autre activité.
Geunmn : - Non, on veut terminer.
OsssRverEUR : - Pourquoi tu veux terminer ?
Getmmn : - Parce qu'après, on aura une étoile.
JuLre : - Et les étoiles, c'est des points ?
OgssnverguR : - Comme tu veux. A ton avis ?
Jut n : - Ben ça veut dire qu'on I'a fait, déjà.
Julia ne prend donc pas les étoiles comme des points mais plutôt comme un moyen de se
repérer dans un parcours.
Les enfants, pour pouvoir associer les detn nombres dont la somme est égale à 10, se
servent de deux moyens différents, qu'ils disent complémentaires'.
GeUnmn: - Moi je compte et puis je sais que c'est 5 et puis quand ils le

disent je sais encore mieux que c'est 5.
Jut n : - Moi je me sers des deux.
Geunæn : - Oui, moi aussi, je me sers des deux.
OespRverEUR : - Et ça vous aide qu'on vous dise le nombre ou cela serait pareil

que si on ne vous le disait pas ?
Getmrmn : - Non, c'est pas pareil ?
Jur.u.: - C'est plus facile quand il me dit le nombre. Quand il dit pas le

nombre, c'est pas bien.
Gatrnrmn : - Ouah, il y a des autres desserts !
Les enfants cliquent sur des desserts qui nécessitent chaam I'utilisation d'un nombre de
pots de sucre différent.
OgspRverEUR : - Comment vous savez combien il en reste ?
Getmrmn : - On se sert du nombre qu'on entend.
JULIA: - Moi aussi.
OSSSRVITEUR : - Pourquoi, parce que c'est plus rapide que quand il faut les

compter ?
Juln: - Oui.
Ils se servent tous les deux de l'information auditive.
L'observateur leur explique que depuis la carte, on a la possibilité de choisir n'importe
quel < pays D et que I'on n'est pas obligé de suivre l'ordre induit par la spirale. Afin de
leur pèrmettre d'avoir la possibilité de choisir en toute connaissance de cause leur
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activité, l'observateur leur explique à quoi correspond chaque pays en terme de type de

tâche et de niveau de diffrculté.
Les enfants semblent comprendre à quoi cela correspond car ils font référence à ce

qu'i I s srvent déjà faire.
Ils choisissent le pays 5 ( Multiplications x
OesgRvntguR : - Pourquoi vous avez choisi le 5 ?
Ge,rmrmn . - Parce qu'on aime bien les multiplications.
Gauthier choisit < exploration >.
Julre : - Qu'est-ce qu'il faut faire?
Le chot dit < Bienvenue au théâtre des pattes d'insectes... v

Gelrnmn et J:uLrA , d'un air dégoûté :
-  Ah . . .

Gauthier n'écoute pas toute la consigne et commence à cliquer qvant que celle-ci ne

soit terminée etfait des essais sans savoir au départ ce qu'ilfautfaire.

OsssRverEUR : - Tu avais fait au hasard ?
Gnrmmn: - Oui.
OeseRverEUR : - Et maintenant, tu a compris quelle est la regle ?

Gnfrnmn : - Oui, il faut avoir plus de pattes, il faut donner le nombre.

In règle formulée telle quelle ne permet pas à I'observateur de savoir s'il a

ffictivement compris pourquoi certaines réponses étatent les bonnes et d'autres ne

i;étaient pas. Seule l'observation de Ia suite va permettre de vérifier si Gauthier a bien

compris cette règle.
A Ia situation suivante, I'observateur indique à Gauthier que I'on peut prendre

plusieursfois Ie même insecte.
Getmmn : - Ah...
Visiblement, il n'avait pas cerné le principe de I'activité
Cette donnée intégrée, il réussit choque situation en se servant de l'écriture chffiée . Ie

nombre de pattes est indiqué à la fois sous Ia forme d'une addition et d'une

multiplication.
Julia à son tour fait cette activité, en déclarant elle-aussi se servir des deux formes
d'écriture.
L'écriture additive leur permet de compter le nombre total de pattes alors qu'ils

observent le multiplicateur pour savoir combien d'insectes ils ont mis.
JuLn : - C'est un petit peu dur.
OgsgRveteuR : - C'est un jeu ou un travail ?
Jut-m, : - C'est un jeu et un travail. Parce que quand il font une danse,

c'est un jeu et quand on réfléchit, quand on fait les calculs, c'est
du travail.

OgsgRvRteuR : - Et pour toi, Gauthier , c'est du jeu ou du travail ?

Gntrgsn: - C'était du jeu quand ils dansaient et puis quand on faisait les

calculs dans sa tête, c'était du travail.
Après Ia situation suivante :
Juln : - Ca c'était facile !
OesgRverEUR : - Et alors li est-ce que c'était du jeu ou du travail ?

Julia: - Ben, c'était un petit peu de jeu parce que c'était facile.

Après ttne situation qui leur a paru très.facile :
OgsgnvRtguR : - Et là, c'était du travail ou du jeu ?
GeUnfnn : - Du jeu. Parce qu'en même temps, on fait de la danse, on les

prend, on les colle pour qu'ils fassent un spectacle.
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OgsgRverEUR : - Et c'etait pas du travail ?
Getmrmn . - Si, un petit peu, parce qu'il faut réfléchir.

Gnrrnrp& pendant que Julia a la souris:
- Et nous...euh... parce que là on comprend, parce que quand on

sera au CEl, on c,omprendra comment on pourra faire pour

euh. . .
OespnvRTEUR : - Faire des multiplications ?
Gerrmpn: - Ouais. Pour savoir les multiplications comme 3 fois 2, ça

fait 6.
OgSeRveTEUR : - Est-ce que vous le faites déjà avec votre maître, ça?
Germrmn : - Non.
OnspRvarruR àJULIA :

-Tu disais tout à I'heure, Juliaque c'était du jeu parce que
c'était facile. Il n'y a pas parfois des jeux qui sont difÏiciles et
qui sont quand même des jeux ?

Jtnn: - Euh, oui.
OsseRverEUR : - Un jeu c'est toujours facile, forcément ?
Jurre : - Parfois c'est dur.
OgscRveteuR : - Et ça peut être un jeu quand même ?
Jur.re: - Oui.
OespRverEUR : - Tu as des exemples de jeux diffrciles ?
Jut n : - Oui, moi j'ai un jeu mais je me souviens plus du titre.
OessRverELtR: - Si le maître vous avait donné les multiplications à faire sur le

papier, qu'est-ce que cela aurait changé ?
Geunmn : - Parce que ça aurait changé qu'on pourrait pas savoir parce que

là ils nous aident avec les calculs...
Jurre : - Et avec les pattes.
Gnumpn : - Il faut essayer de réfléchir mais nous on connaît pas les tables

de multiplications, alors on peut pas y arriver-
OsspRverEUR: - Et là on vous aide, alors ?
GnunæR '. - Ouais, parce que là ils mettent les calculs.
Jut n . - Et il y a les pattes en même temps.
Après une bonne réponse :
OsssRveTEUR : - Comment tu as fait, Julia, tu as compté les pattes, tu as regardé

les calculs ?
Jgr1n: - Oui, je sais que la chenille, elle a 3 pattes et il y avait un 6,

alors j'en ai mis 2.
OgsgRvRTELtR : - Et comment tu as su ?
Jwn
Après une nouvelle bonne réponse .
OsseRverEUR : - Et là, comment tu as fait ?
Jurn: - J'ai compté. J'ai fait 2,4,6,8, 10, 12.
Elle a comptë de 2 en 2 à chaquefois qu'elle déplaçait un insecte des < coulisses t à lct
< scène >.
L'observateur leur propose de faire une autre activité en leur expliquant à nouveau le
principe des prys.
GnrmlmR
Jut-n : - On peut essayer le 8.
GntmrrrR . - Viens on va essayer le 3.
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II clique sur ( pays 3 . mesures t (au niveau I de dfficulté) puis sur < explorations )).

JuLn :
OgsBRvRteuR:
GRrmmR:

GRwrmR:
Jwrn :

OgssRverELtR:

GeunmR:
OssBRverEUR:
GeunrnR:

OessRverEUR:
Jur.n:

OeseRvRTEI.'R:

JuLn:
Germæn:

Jwre:
OespnvarglrR:
Jur.n:
OesERverEUR:
Jurre:

OsssRvetpuR:
Ge,umBR:
OgsgnvRtsttR:
Jut-n:

- Oui.
- Pourquoi le 3 ?
- Parce qu'on veut voir ce que c'est

- Là, il faut faire une maison.
- Il faut couper une bûche.

- Est-ce que c'est pareil que si vous aviez à découper des petits
bouts de bois et à les coller sur le dessin d'une maison ?
- Non.
- Pourquoi ?
- Parce que ça c'est automatique et puis c'est pas nous qui prend
les bouts de bois pour les faire.
- Et ça change quoi ?
- Une maison, si on la fait à la main... et à I'ordinateur, c'est pas
nous qui le font, c'est l'ordinateur.
- Et si vous la faisiez à la main, en coupant les petits bouts de
bois à chaque fois ?
- Ben ça serait plus dur ?
- Ouais, ça serait plus dur parce qu'on peut se couper. Et li on
peut pas se couper sur I'ordinateur.
- Parce que là, c'est pas des wais scies.
- Elles sont comment les scies, là ?
- Automatiques.
- Mais il y a aussi des scies automatiques dans la réalité.
- Ouais, mais...

- Est-ce que c'était un jeu ou un travail ?
- Un jeu.
- Pourquoi ?
- Parce qu'il faut mettre les arbres...

IIs ont le réflexe de l'action.
L'observateur doit leur expliquer où est Ia scie car ils ne savent pas oir elle est.

Les enfants arrivent ensuite à placer les bûches en se servant des réactions du logiciel

qui leur indique que l'on peut recycler les bûches < dans Ia machine à sciure > si elles

n'ont pas la bonne taille et qui explique (( on ne peut doit pas mettre de bûches à cet

endroit > si les enfants placent une bûche sur unefenêtre ou une porte.

Julia n'arrive WS à exprimer ce qu'elle veut mais on peut émettre I'hypothèse qu'elle

évoque ici Ie caractère simulatoire de I'action de scier.
Les enfants cliquent sur << aventure v.
Ils doivent cliquer sur le sapin qui mesure x bottes. Lors de la première situation, ils

procèdent au hqsard etfinissent par élimirntion par cliquer sur Ie bon sapin.
L'observateur leur montre qu'ils ont la possibilité de réentendre la consigne orale en
cliquant sur Ie texte.
OSSrRVRTEIIR : - Est-ce que vous arivez à lire quand il y a la bande jaune ?

Vous lisez en même temps ou vous ne lisez pas ?
JuLre : - Moi je lis mais après qu'il y a le truc jaune.

OsspRvRTEttR : - La bande jaune, ça ne t'aide pas à lire ?
JuLn: - Non.

Les enfants retournent au sommaire et choisissent le < pay,s 6 t puis cliquent sur

o dëf o.
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OesnRvRTEttR : - Pourquoi vous avez choisi le 6 ?
JttLIA : - Parce que c'est...
GalmleR : - L'arctique.
Jut-ie . - ...de la géométrie.
OgsrRverruR : - Et c'est facile ou difficile ?
Jwn : - C'est difficile parce que le 1, c'était facile.

Gnmrmn
OesBRverELtR : - C'est un jeu sérieux ?
Geunarn et \JLrA, ensemble .

- Ouais.
OsspRverc{.tR : - Les autres, c'était pas des jeux sérieux ?
Ger.mmn et Jut-rR : - Non.
Juln : - Ca c'est un jeu.
Les enfants doivent cliquer wr desformes enfonction de ce qu'ils entendent (< clique
sur une forme qui a plus de trois côtés >...)
Ils ne donnent que des bonnes réponses.
OesgRverBLtR: - Vous avezdit que c'était un jeu < sérieux >.
Germrmn etJuLrA: - Oui.
OesERverEUR : - Est-ce que c'était un travail ?
Gntmmn et \JLIA: - Non.
OgspRvanpuR: -Pourquoi ?
Jwn : - Parce que c'était facile.
GetmrmR: - Parce qu'il nous disait de lancer des boules sur des

bonhommes de neige avec des formes.
OssSnveTELlR : - C'étaitfacile mais c'était unjeu sérieux quand même ?
Jutn :  -Ou i .
Germ-[sR: - Oui.
OgssRverEUR : - Un jeu sérieux facile ?
Getmmn: - Oui.
Jut re. - Oui.
OgseRverEUR : - Et pourquoi sérieux ? Les autres jeux n'étaient pas sérieux ?
Geumpn : - Non.
Jwn : - Les jeux c'était des jeux et des exercices.
Germrmn
OespRverEUR : - Et là ?
GetrnmR : - C'était un jeu sérieux.
Jtnn : - Là c'était que un jeu, c'était pas un exercice.
O3SSRVRTEUR : - J'aimerais bien savoir pourquoi vous dites < sérieux D, là ?
Jul-re : - Parce que c'est que un jeu. Et les autres c'était un exercice et

un Jeu.
Les enfants ont du mal à expliquer ce qu'ils entendent par < ieu sérieux > mais finissent
par dire que dans les autres jeux, on pouvaitfaire plusieurs essqis et que ce jeu était
sérieux cqr on ne pouvaitfaire qu'une tentative.
OsspRvRTEuR : - Si par exemple, le maître vous avait dit : < si vous réussissez

tout du premier coup, je vous mets l0 sur l0 D, est-ce que cela
serait encore unjeu ?

GRtmrmR et lvue,: - Ben, oui.
OgspRvRrsr.tR: - Et si vous aviez eu l0 résultats justes sur 15 essais, est-ce que

cela aurait été un jeu.
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Gntm{sn . - Non, ça serait un exercice.
Juln : - Si ça serait noté sur 20, ce serait un exercice.
OssgRvarELtR : - Et là, ce n'est pas un exercice.
Gerrnmn et Jlu.,rt: - Non.
OgsgRvRtBuR : - Et si au début, avant de commencer le jeu, on vous disait < on

va noter les résultats que vous aurez, et au lieu de vous indiquez
les résultats, v6us aurez une note ), est-ce que cela changerait
quelque chose à la façon dont vous allez jouer ?

Gntmlpn et JULIA: - Non.
OgSSRV4TELIR : - Et si, par exemple, vous donniez l0 réponses justes sur 15

essais et qu'on vous dise que vous aurez 7 sur 10. Est-ce que
cela serait encore unjeu ?

GetmmR et I:u.;lA: - Non, ça serait plus un jeu.
OssBRvarEUR: - Pourquoi ?
Gatmmn: - Parce qu'on aurait eu une mauvaise note.
OSScRVeTBUR : - Et là comme vous avez eu une bonne note, c'était un jeu.

Jurrn: - Oui.
OgsgRverELlR : - Là vous avez gagné. Mais si vous n'étiez pas sûrs de gagner et

que le maître vous mettait une note après, ce serait un jeu ou un
travail ?

Getmrmn : - Ca serait un travail, là.
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Pauline, 7 ans et Mathilde, 7 ans
Désignées par leur enseignant comme ayant un bon niveau en mathématiques

2jours après la 1"" séance de test.

Pauline sait toute seule comment lancer Ie cédérom.
L'observateur explique à Pauline et Mathilde qu'elle peuvent interrompre le générique
et I'animation qui mil en cliquant sur la souris.
Pauline interrompt le générique mais veut entendre I'histoire.
Peut-n to : - Moi j'aime regarder un peu ça. J'aime bien I'histoire.
OgssRvRTELtR: - Tu n'aimes pas la chanson du début mais tu aimes bien

I'histoire, c'est ça ?
PautNe: - Oui.
Pauline et Mathilde laissent defiler I'histoire.
Elles veulent se réinscrire car elles n'ont pqs vu que leur nom avait été mémorisé.
L'observateur leur montre que leur nom est déjà noté.
PALILI.IE : - J'aimerais bien qu'on change un petit peu de niveau.
L'observateur explique aux enfants à quoi correspondent les diférent < pays des
maths > représentés sar la spirale.
PAULI*IE : - Qu'est-ce que tu veux qu'on mette, Mathilde ? Ben, on va faire

le 2^', on va essayer le 2^".
OesrRvRTE{.tR : - Pour faire quoi, alors ?
PewNs , déchiffrant ce qui est écrit .

- Addition et soustraction.
OgseRverEUR : - C'est bien au niveau facile que tu veux le faire ?
Peurnm: - Facile.
Pauline clique sar Ie 2n^" poyt.
Pewhie : - Celui-li on l'a pas fait.
Pauline clique sur le triangle de gauche wr lequel il n'y a pas d'ëtoile.
Le clip démqrre et Pauline clique dessus pour I'arrêter.
OesrRvarEItR : - Tu n'avais pas envie d'entendre la chanson.
PautNs:  -Non.

Pauline veut changer d'activité. L'observateur lui indique qu'elle peut retourner au
sommaire en cliquant sur Ie chat qui a une carte entre les mains.
Pewnru : - Le 3, on fait.
OssBRvRtsuR : - Au niveau facile ou diflïcile ?
PALTLI*IE : - Facile.
Pauline a donc bien compris que les premiers (( pqys > correspondent au niveau
< facile >. EIle clique sur le pays 3.
Peut nm : - Ah, on I'a pas fait, celui-là.
Dans ce module, Pauline clique sur le triangle de droite qui donne accès à
I'<< aventure >.
Après un premier essai au cours duquel elle procède au hasard, Pauline comprend la
règle.
OespRvRTEuR : - Tu as compris maintenant ce qu'il faut faire ?
Peur-ms : - Oui.
OssgRvRTEuR : - Qu'est-ce qu'il faut faire ?
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Peut nvp : - Ben, il fallait que tu mesures et puis il fallait que tu mettes
deux pour savoir lequel il fallait qu'il prenne pour couper.

OesBRvRtpLtR : - Et ça tu l'avais compris tout de suite ?
PRwnn : - Un petit peu.
OssEnverEUR : - Tu ne l'as compris qu'après ?
PRutnvs. -Après.

EIIe réussit toutes les situations wivantes.
OsssRvRTELrR : - Et si jamais ce n'est pas le bon arbre, est-ce que c'est grave?
Peurnvs : - Non.
OgsgRvRtgt-lR: - Pourquoi ?
PawNe '. - Ben, parce qu'on joue. C'est pas tellement grave.
OssrRverEUR : - Est-ce que ça vous aide à lire quand il y a une bande jaune sur

le texte ou est-ce que vous écoutez seulement.
Peut nvB : - On écoute.
OsspRveTEUR: - Et toi, Mathilde ?
MRrrulop: - J'écoute.
OsssRvercuR : - Tu n'essaies pas de lire ?
lvIRtmLoB : - Non.
OeseRverEUR : - Et toi Pauline ?
PetnNs : - Non.
OsseRverEUR : - Et qu'est-ce que I'on a fait, là, un jeu ou un travail ?
PewNs: -Untravail.
Pauline a pourtant dit qu'elle jouoit, quelque instant plus tôt.
OsspRverEUR : - Parce qu'on est à l'école ?
Peurnre: - Oui.
OsssRverEUR: - Et si j'étais venue chez toi avec le cédérorq on aurait fait un

jeu ou on aurait travaillé ?
Peurntn: - Un jeu.
OeseRveTEUR : - Alors, est-ce qu'on pourrait dire que c'est un jeu puisque vous

êtes avec moi, et pas avec le maître. C'est pas waiment l'école.
Peurnrs: - Oui.
OeSSRvRTEUR: - Alors si le maître te disait que si tu ne réussissais pas du

premier coup, tu aurais une mauvaise note, est-ce que ce serait
un travail ou du jeu ?

Peut nve : - Un travail.
OSSSRvRTEUR: -Pourquoi ?
Peut nrs : - Parce que c'est du travail, c'est noté. Et si c'est pas noté, c'est

du jeu.
OespnverEllR : - Et si l'ordinateur t'avait dit qu'il faut que tu réussisses le jeu

du premier coup, est-ce que pour toi cela aurait été du jeu ou du
travail ?

Peulnre: - Du travail. Parce qu'ils nous disent qu'il faut qu'on arrive,
alors ce serait quand même du travail.

OsssRverELrR : - Et la, le fait qu'on puisse faire plusieurs essais, c'était bien ?
Peurnve : - Oui.
OnSBnvRTEUR : - C'est ce qui fait que c'est un jeu ?
Peu-nm: - Oui.
Mathilde prend Ia souris et clique s-ur K explorations >. EIle ne voit pas oit elle doit
cliquer pour scier le bois. L'observateur est obligé de lui montrer où se trouve la scie.
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Le reste de la manipulation se déroule sans dfficultë.
PAULINE , commentant ce quefait Mathilde .

- Elle est belle la maison. Elle s'occupe bien de la maison.
Mathilde décide d'abord où elle va placer le morceau de bois et se sert de Ia possibilité
de faire reculer le bois avant de Ia couper comme si elle avait besoin de visualiser la
Iongueur du morceau de bois.
OgsgRvetguR : - Mathilde , c'était du jeu ou du travail ?
MRruu.oe: - Unjeu.
OespRvRTEuR: -Pourquoi ?
Paut-Ns : - Ben, parce qu'il fallait qu'on fasse la maison alors pour nous

c'est un Jeu.
OesBRverEUR: - C'est un jeu. Pourquoi ?
Peut-Ne : - Ben, il faut remettre les bûches dans I'ordre alors pour nous

c'est un jeu.
L'observateur propose de retourner au sommaire et réexplique aux enfants à quoi
corre spondent les pays.
Pauline clique sur Ie ( pcys 4 )r.
OgsgRveteuR : - Tu sais ce que c'est les fractions ?
PeutNe: -Non.

OssrRverEUR : - Et pourquoi tu y vas, alors ?
Paut Ns : - Pour voir ce qu'il y a d'autre.
Pauline clique sur (( cwenture v et danne à chaque fois la bonne réponse. Il s'agit de
distribuer à x personruges des parts dejà coupées en un nombre multiple de x.
Peut Ns : - C'est fini. Je vais faire I'autre.
Elle clique str < explorations >.
Ici, elle coupe des pizzas en parts et doit les donner aux chats qui attendent devant une
assiette.
Lors de la première situation, il n'y a qu'un couteau qui coupe Ia pizza en un nombre
multiple du nombre de chats à table.
Mathilde prend Ia souris, retourne au sommaire et choisit d'aller au ( pa)ls 6 . formes
et motifs tt.
OssgRverEUR : - Pourquoi tu as envie d'aller là ?
Merrnrop : - Pour voir ce qu'il y a.
Mothilde a compris la consigne donnée oralement . elle doit remplir le trou dans l'igloo
avec lesformes géométriques Pour tourner lesformes, elle doit, comme dsns
Ie < prys I .formes et motifs b (1"' niveau), appuyer sur Ia barre d'espacement. Cette
manipulation déjà pratiquée lors de la première séance ne pose aucan problème.
L'acquisition de cette manipulation s'estfaite lors d'une seule activité et a été retemte.
PRULNS : - OtL il fait froid là dedans si c'est pas fermé.
OgseRvRTEuR : - Tu dirais quoi là, Pauline ? C'est un jeu ou un exercice ?
Peur-Ns : - Moi je dirais...un jeu.
OgspRvRtsuR: - Pourquoi ?
Pnulwg : - Parce qu'on doit reboucher I'igloo.
OgsERvRtgtlR : - Et c'est pas du travail ?
PnLlLnE : - Non, un jeu. Nlez, on va essayer d'avoir une étoile, Mathilde .
Mathildese sert de Iapossibilité de placer laforme sur I'espace à remplir. Cet es.vri
n'est pqs validé tant qu'elle n'a p^ hâché Ia pièce en anêtant de maintenir son doigt
appuye sur le bouton gauche de la souris.
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OgssRverEUR : - Vous avez déjà manipulé des formes aussi compliquées à
l'école ?

PewrNe : - Non.
OgsBRverEUR : - C'est la première fois ?
PRut nm : - Oui. Compliqué comme ça, oui.
Pauline prend à son tour la souris. EIle retourne au sommaire.
Pawnæ : - Je vais mettre le 10.
OesBRveTEUR . - Pour quoi faire ?
Pewnn : - Pour faire le niveau dur.
OespRvRTEuR : - Le niveau dur de quoi ?
Paut nlr, déchffiant ce qui est écrit :

- Ben de la multiplication
OesBRverEUR : - Pourquoi, parce que tu aimes bien les multiplications ?
Peut nrtE : - Non, parce que je veux voir c'qui y a.
Pauline clique sar < explorations )r.
L'observateur doit expliquer à Pauline qu'il faut faire glisser les plants en laissant sort
doit appuyé sur Ie bouton de la souris.
Après observation et réflexion,
PRurNs : - Ah oui, j'ai compris. Je crois que j'ai compris.
OgseRvRru,iR : - Et c'est quoi le but ?
PeurNg : - C'est de mettre tout...
OessRvetEItR : - De remplir le champ ?
PAULI.IE: - Oui.
Pauline continue à remplir le champ puis se lasse.
PAULnIE : - J'peux changer ?
OgssRverEUR : - Tu ne veux pas finir ?
PeurNe : - Non.
OsssnverEltR: -Pourquoi ?
Pauline a cliqué sur I'icône < sortie > et se trouve face à l'écran sommaire de ce prys
où deux choix sont possible < explorations r (qu'elle vient de quitter) et < defi t.
Peurnm : - Parce que j'ai envie de voir ici
EIle designe Ie triangle gauche < défi n.
OeseRvRTELtR : - Et pourquoi l'autre ne t'intéressait pas ?
Peu,ntts: - C'est pas qu'il m'intéresse pas mais j'aime pas tellement

l'autre.
OsspRverELtR : - Parce que tu trouves que c'est trop diffrcile ?
PeurNs : - Oui.
L'activité proposée par Ie défi nécessite de maîtriser la multiplication pour être réussie.
Pauline procède au hasard.
OesgRvRTELtR : - Est-ce que tu as compris qu'il fallait cliquer sur le porte sur

laquelle il y a la réponse de I'opération qui s'affiche.
Peur-nm: - Ah !
Pauline cherche.
PRuLnvB : - Ca veut dire fois ?
OsssRvRTELrR: - Oui.
Peut nvp '. - On a pas encore vu les fois.
Pauline donne une bonne réponse.
OgspRvettuR : - Tu as cliqué là au hasard ou tu savais que c'était la bonne

reponse.
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PauLrxre : - Je savais que c'était la bonne réponse. Parce que les autres ça
pouvait pas, c'était des nombres plus petits.

OgspRvRtsuR : - Est-ce que tu as trouvé que c'était un jeu ou un travail ?
Pnutnm: - C'était un travail parce qu'il fallait essayer de trouver le bon

résultat. Et nous on n'avait pas encore appris les multiplications'
Alors je crois que c'était du travail.

OnsBRvangm : - Et celui d'avant que tu n'avais pas envie de faire ?
Pnut-niB : - Ca c'était jouer.

OgssnverEuR : - Même si c'était un peu diflicile, c'était quand même jouer.

Pnur.nte : - C'était pas tellement diffrcile. C'était quand même jouer.

Mathilde , qui prend la souris, retourne au sommaire. Sans commenter ce qu'elle fait,
elle choisit Ie poys 7 < mécanisme de I'addition r (niveau 2) et clique ennite sur
< explorations n.
EIIe semble décidée et ne paraît pas cliquer au hasard mais ne justifie pas son choix.
OgspRverEUR : - Est-ce que tu as compris ce qu'il faut faire, Mathilde ?
Mathilde fait un signe négatif de la tête.
Pauline lui explique à quoi servent Ia punaise et les ballons.
II y aI animaux et il enfaut 72.
Petnnn: -Fautcalculer.

OsspRverEUR : - Comment tu fais pour calculer ?
Peut nte : - Ben, ie calcule les dizaines avec les dizaines et les unités avec

les unités. .. Ca fait 32.
OsssRverEUR '. - Tu regardes les ballons ?
PRur.nve: - Oui.
OeSgRvaTEUR : - Est-ce qu'il y a quelque part dans l'écran quelque chose qui

nous indique combien il y a de vaches ?
Peutnu: -Oui.
Elle designe le tableau à droite qui indique, sous Ia forme d'une opëration posée, le
nombre de centaines, de dizaines et d'unités ainsi que le nombre total.
OgspRverEUR : - Tu I'avais rlrr au début ?
Pnul-nrm : - Oui.
OgsrRverEUR : - Comment tu fais pour savoir combien il y en a ? Tu comptes ?
Peul-nm: - Ben, je calcule les dizaines avec les dizaines. Comme il y a

trois une dizaine...
OgspRverpuR : - Tu sais combien il y en a, sans les compter.
Pewnve : - Là... 43.
Pauline s'est servie du nombre total qui est indiqué en chffies.
OssrRvRtsuR : - Est-ce que vous avez déjà fait des additions avec des nombres

aussi grands avec le maître ?
PnutrNs: -Non.
OespRvarEUR : - Et vous trouvez ça diffrcile ?
Pnulnvg : - Non.
Ogsgnva.tgtlR : - Alors là, c'était un travail ou un jeu ?
Pnut-nrn: -Unjeu.
OgssRvRTEuR: - Pourquoi ?
Pewn'n : - Parce qu'il faut les mettre dans l'ordre, alors c'est un jeu-
OesERvRTEr.lR : - Et si I maître te disais: < Si tu te trompes une fois, tu as 9 , si

tu te trompes deux fois, tu as 8, etc. >, est-ce que ce serait un
jeu ?
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PAULTNE : - Non, un travail.
OgspnvntguR: -Pourquoi ?
Pnut nrg : - Ben, parce que quand on a des notes, on travaille et quand il

nous met pas des notes, c'est pas un travail.
OgsgRvaneuR : - Est-ce qu'on fait aussi des fautes, là, dans le jeu ?
PeutNs:  -Non.

OgsgRvatguR: -Pourquoi ?
Peulnm : - Parce que c'était pas noté. C'était pas une faute.

OgSgRVetgUR : - Est-ce qu'on a moins peur de se tromper quand on fait un jeu

ou un travatl?
Pnut nte : - On a moins peur de se tromper quand on fait un jeu.
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Claire, 7 ans et Evar 6 ans
Désignées par I'enseignant comme ayant un niveau moyerL

voire bon en mathématiques.
2jours après la lo" séance de test.

Claire sait comment lancer le cédérom et sélectionne son nom et celui d'Eva sans

hésitation.
L'observateur leur explique que si elles souhaitent arriver directement aux activités et

ne pas écouter ni voir le générique et I'histoire du début, elles peuvent cliquer sur la

souris.
Claire clique et se retrouve sur l'écran sommaire. Aucune protestation de Ia part d'Eva.

Ce qui les intéresse, visiblement, ce ne sont pas ces animations mais les activitës.

L'olbservateur leur explique ensaite à quoi correspondent les différents (( pqys t de la

spirale.
OessRverEUR: - C'est à vous de choisir où vous voulez aller

Crens : - Là.
EIIe désigne Ie < pays 4:fractions >.
OgssRvarEUR . - Pourquoi tu veux aller là ?
CLeRs : - Parce que c'est un plus facile que le 9.
Le n"9 correspond en ffit aux activités de niveau 2 autour des fractions. Claire a

compris Ie principe de Ia spirale.

Claire clique sur < explorations D.
EIle doit couper des pizzas en part à I'aide d'un < couteau à pizza t et les répartir

équitablement entre les chats.
EIIe réussit cette situation sans dfficalté.
Eva, à son tonr, prend la souris. Elle a à sa disposition deux couteaux pour couper deux

pizzas . elle coupe une pizza en quart et une mttre en huitième--N'ayant 
pas procéde par une répartition systématique, elle se trouve face à une

configUration oît elle doit enlever certaines parts de pizzas à certains personnages et en

ajouter à d'autres. Lorsqu'elle en a mis trop à un personruIge, celui dit < i'en ai bien

t op , ou ( c'est trop >... et lorsqu'elle n'en a pas mis assez, elle entend < i'en voudrais

encore unpeuplus )), <( encore D...
Après un certain nombre de manipulations des parts de pizzas (qui n'ont pas toutes Ia

même taille n, Evafinit par répartir les parts équitablement entre les quatre chots-

OgssRvansuR:
CI.IIRS:
OssERverEUR:
Ct.ans :

OgseRvetpr-n:
EvR :

OgssRvetsuR:
ClRnr :

- Et tu avais envie d'aller aux fractions ?
- Oui.
- Pour quoi faire ?
- Pour faire un peu des jeux.

- Qu'est-ce qui t'a aidé à trouver ?
- Il m'a aidé que ils disent n j'en ai un peu trop )) et puis il dit

- Pourquoi tu clique ici ?
- Parce qu'on y est déjà allé et que c'était bien.

n j'en ai pas assez D.
Eva et Claire ont toutes les deux trouvé que ce qu'elles avaient fait était un travail. Itt

dfficulté de l'activité semble être à l'origine de cet wis.
Ciaire, qui reprend la souris souhaite retourner au sommaire. Elle choisit de cliquer

&tr ( pays 2'. additien et soustraction v, (niveaul).
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Dans l'activité < explorations >, l'enfant doit placer deux < paquets n de cannes à sucre
sur deux plateaux. La somme des deux doit conespondre au nombre en chffies écrit
indiqué- L'enfant a deux possibilités pour connaître le nontbre de cannes à sucre par
paquet constitué: il peut les dénombrer, voir le nombre en chffies apparaître lorsqu'il
Ies places sur un plateau ou entendre le nombre en cliquant sur les cannes.
OsspnvarcuR : - Comment tu fais, Claire pour savoir le nombre de cannes ? Tu

les comptes, tu vois le nombre ou tu cliques pour entendre le
nombre ?

Cmmg : - Je clique dessus pour entendre le nombre.
Claire retourne au sommaire général. Elle clique sur (( pays 9 :fractions >.
OespRvarEItR . - Pourquoi tu cliques là, Claire ?
CLeRs : - Parce que le 4, jel'ai déjà fait et c'était un peu facile.
Claire a tout àfait compris le principe des niveaux et ne navigue pas au hasard
Lorsque qu'Eva prend Ia souris, elle retourne au sommaire et clique sar Ie pays 3.
OsspRvarEUR : - Tu sais où tu vas ?
Eve : - Oui, aux mesures.
OsspRverEUR : - Nveau facile ou diffrcile ?
Eve: -Niveaufaci le.

Elle clique sur < exploration > où elle doit couper des tronçons de bois de Ia bonne
Iongueur afin de construire une maison.
OessRverELlR : - Est-ce que c'était un jeu ou un travail?
CrenE : - Un travail .
OsseRverEUR: -Pourquoi ?
Cremr : - Parce qu'on devait servir I'oiseau.
OeseRverEUR : - Et toi, Eva?
Eve: - Unjeu.
OsseRverEUR: - Pourquoi ?
Eve : - Je ne sais pas.
Claire clique à nouveau sur le pays 3 < mesures t puis sur < explorations n.
OgsBRvRTEUR '. - Tu dirais que c'est un jeu ou un travail, Claire ?
Crang : - Que c'est un jeu.
OessRverELlR: -Pourquoi ?
Clenp : - Parce qu'on devait appuyer sur les flèches et on devait appuyer

sur les scies.
OSSSRvRTEUR : - C'est pas du travail?
Crens : - Non.
OsseRverErlR : - Et si le maître te disait : < Si tu te trompes une fois, je te mets

une mauvaise note ! >, est-ce que ce serait un jeu ou un travail ?
Cmms: -Untravail .

OgsERvRtgt;R: -Pourquoi ?
Cmmg : - Parce qu'il y aurait une note.
OesBRvRTEuR : - Et si tu te trompes dans un jeu c'est la même chose que si tu te

trompes dans un travail ?
Cmns
OespnverEr.rR : - Et alors ?
Clemr : - Parce qu'il y a pas de note.
OesgRvRTELtR : - Dans le jeu, on a le droit de se tromper ?
CLRrn-E : - Oui.
OSSSRvRTELJR : - Et dans le travail ?
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CLe lRg .  - I l yauneno te .

OSSnRVRIUUR : - Est-ce que ça veut dire que c'est plus grave de se tromper ?
Clnnr : - Oui.
OgsnRvetguR : - Et pour toi, Eva, c'était un jeu ou un travail ?
EvR:  -Un jeu .

OgseRverEUR: - Et si le maître te disait : < Si tu te trompes tu auras une
mauvaise note )), est-ce que ce serait un jeu ?

Eve : - Non.
OgsgRvetnuR: -Pourquoi ?
Eve : - Ben, parce qu'on aura une note.
OsspRverEUR : - Du cédérom, en général, vous diriez que c'est un cédérom de

jeu ou de travail ?
Crens : - Ben, les deux.
OessRverEUR : - Et toi, Eva?
Eva : - Les deux aussi.
OsssRverEItR : - Et s'il fallait dire que c'est un peu plus de I'un que de I'autre,

vous diriez que c'est un peu plus un cedérom de jeu ou un
cédérom de travail ?

CI-enB : - Ben, aussi les deux.
OgsBRvRTEUR: - Moitié-moitié, alors ?
Crans : - Oui.
OssBRverEUR: - Et toi, Eva?
Eva: - Aussi- moitié-moitié.
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Matthieu,6 ans et demi et Flora, 6 ans
Désignés par leur enseignant comme ay?nt un niveau moyen en mathématiques

4jours après la lo" séance de test.

Lors de Ia deuxième séance les enfants réussissent d'eux-mêmes à accéder au sommaire
des activités.
L'observqteur souhoite voir comment réagissent les enfants face à une notion
mathématique encore inconnue. Le but est de voir comment I'action-réaction de
l'ordinateur permet aux utilisateurs de faire un certain nombre d'hypothèses sur la
règle qui détermine ce qui est < juste > et ce qui est < faux n.
L'observateur demande aux enfants de cliquer &tr ( pays 9 . fractions > puis sur
I'activité < défi >
L'activité consiste ici à trouver en un minimum d'actions-réqctions (les essais sont en

ffit limités) Ie complément d'un coquillage. Les deux parties complémentaires du
coquillage réunies constituent en fait une représentation de I'écriture sous forme de

fraction d'une unité.
Matthieu fait d'abord un certain nombre de tentatives infructueuses. L'observateur lui
demande d'essayer de trouver Ia < règle du jeu > et de la lui expliquer.
Matthieufait d'abord l'hypothèse que Ie nombre audessus de la bane de fraction doit
être le même que celui qui correspond à la partie de coquillage à compléter. (ex : 3/5 et
3/2). Quelques essais aboutissent, parce que, par hasard, le nombre sous Ia barre des

fractions (ça s'appelle comment ça déjà, Manu ?) est le même et d'autres non. Son
hltpothèse n'est donc pas toujours vérifiée. Il pense ensuite que c'est le nombre du
dessous qui doit être Ie même.(ex: 2/5 et 5/5). Les réactions du logiciel sont les mêmes
que dans le cas précédent. Il fait une troisième hypothèse en imagirnnt que les deux
nombres doivent être identiques entre eux (ex: 3/3) Après un certain nombre d'essais, il

finit par remarquer que la réponse est validée lorsque les nombres du dessous sont
identiques et que Ia somme des deux nombres de dessus lui est égale.
OespRverEUR:
Merrnloe:
OessRverfllR:
lderruLoB:
OesrRvarEUR:

MRrrulns:
OssgRvRTEuR:
MRtnLos:

- Vous avezfait un jeu ou un travail, là ?
- Un jeu.
- Même si c'était un peu difficile ?
- Oui.
- Et si le maître vous avait dit : < si vous ne trouvez pas la bonne
réponse, je vous mets une mauvaise note D, est-ce que cela aurait
été un jeu ou un travail ?
- Un travail, parce que ça aurait été en vrai, là.
- Et là, ce n'est pas en vrai ?
- Non.
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Elodie,6 ans et Justine, 7 ans
Désignées par leur enseignant comme ayant des difficultés en mathématiques

4jours après la là" séance.

OsseRvarEUR : - Alors, comment on fait pour commencer ?
Eronra : - Ben, on clique ici.
OsssRvRTELtR : - Comment tu sais que c'est là qu'il faut cliquer ?
Eroom : - Ben, je m'en rappelle de la dernière fois.
Elodie toat en ne se servant pas de ce qui est écrit sur les icônes peut malgré tout se
servir du cédérom: elle se souvient de Ia procédure efectuée lors de Ia séance
précédente datant de trois jours.
L'observateur indique aux enfants à quoi conespondent les différents pays et leur
explique qu'ils peuvent choisir l'activité qu'ils souhaitent.
Observateur : - Qu'est-ce que vous avez envie de faire ?
Eroom: - Berq moi j'ai envie de faire ...Ii sur le jaune.
OsseRvarEUR : - Tu sais ce que c'est ? Tu t'en rappelles ?
Elonn : - No4 je m'en rappelle plus.
Elodie clique sur le pays I.
Eroom : - Oùje clique ?
OessRverEUR : - Où tu veux ! Tu as une idée, Justine ? Où est-ce qu'on pourrait

cliquer ?
Jusrn'u '. - Il faut cliquer pour avancer.
OgssRveTEUR : - Où est-ce que tu cliquerais, toi ?
Jusrn'm : - Près de la porte de la maison.
OsssRvRTELrR . - Essaie.
Justine clique sar Ia maison et rien ne se passe-
OsseRverELJR : - Tu ne te rappelles plus où on avait cliqué, Elodie ?
Eroore : - Non.
L'observateur leur indique alors qu'il faut cliquer sur I'un des triangles- Si l'on avait
attendu un peu, le chat auraît indiqué oralement qu'ilfallait cliquer sar un triangle.
Eldie clique sar Ie triangle de droite.
Elodie clique sur deux ruches qui sont sur le même côté.
OgspRveTEUR : - Pourquoi il ne s'est rien passé, à votre avis ?
JusrNs : - Parce que c'était pas les bons.
Elodie tente un autre essai, qui se révèle infructueux.
OsspRvRTEuR : - Pourquoi, c'est pas le bon, Elodie ?
Et oots : - Je sais pas.
I-a tentative suivante est Ia bonne.
OnSSRvRTEUR : -Pourquoi çaamarché,1à?
Elonm : - Ben, parce que je...
OsspRvarEUR : - Tu ne te rappelles plus ce qu'il fallait faire ?
EI.oors : - Si, je m'en rappelle.
OesrRverELtR : - Vous vous rappelez de ce qu'il faut faire ?
Jusrnrm : - Euh... l'abeille elle avait demandé que l'araignée elle a huit

pattes.
OssERvRTEttR : - Et puis, qu'est-ce qu'il faut faire ?
Jusrrm : - Il faut faire deux parties égales.
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Elodie clique sar Ie triangle du milieu < exploration >-
EIIe fait deux tentative s infructueuse s.
JusrhIE : - Là,i'ai une idée, peut-être...
EIle donne une réponse qui se révèle fausse.
OgssRverEUR : - C'est quoi la règle, alors ?
Jusrnve
Elodiefuit un essai et donne Ia bonne réponse au deuxième.
OsssRverEUR : - Pourquoi ça a marché là et que tout a I'heure ça n'avait pas

marché ?
Elonm : - J'avais pas eu juste.
OsssRvarEUR : - Mais pourquoi ?
Eropm : - J'avais pas réfléchi.
OBsBRvarBuR : - Pourquoi c'était pas la bonne pièce ?
Elodie ne répondpas.
Jusrnrm : - Comment on fait déjà pour tourner.
L'observateur leur indique comment utiliser la barre d'espacement.
JUSffNe : : Moi, j'en ai un chez moi d'ordinateur. Mais c'est pas le même

Jeu.
Jusrnm: - Alors, qu'est-ce que ça va faire ? Je crois une étoile au milieu

d'un quadrillage.
OesrnverEltR : - C'est un jeu qu'on afait,là, Elodie ?
EI,oors: - Untravail.
OsssRverEUR : - Pourquoi, c'est un travail ?
Eropm : - Euh, parce que ... il nous fait travailler.
OeseRverEUR : - C'est pas un jeu ?
ELODE : - Noq ça c'est pour les bébés. Cq ça nous fait travailler.
OeseRverEUR : - Et t'as pas l'impression d'avoir joué.
ELODE : - Si.
OgssRverELtR : - Tu as l'impression d'avoir joué ?
Eroom : - Et un petit peu travaillé.
OespRveTEUR: - Et quand tu vas raconter à ton frère ou à ta sæur ce que tu as

fait avec l'ordinateur, qu'est-ce que tu diras : < j'ai travaillé > ou
<j 'a i joué > ?

Eroom '. - J'ai travaillé.
OeseRvRTEUR : - Tu ne lui diras pas < j'ai joué > ?
Elopm : - Non.
OnsBRvRTEUR : - Et si j'étais venue chez toi avec l'ordinateur et le cédérom, on

aurait travaillé ou joué ?
Eloom : - Travaillé.
OespRverELtR . - Et si le maître t'avait dit ( si tu te trompes, je te mets une

mauvaise note D, est-ce que tu aurais eu I'impression de plus
travailler que là ?

Eloom
OessRverEUR: -Pourquoi ?
Eloors . - Je sais pas.
OgsBRvnrELlR : - Là, quand tu te trompes, qu'est-ce qu'il se passe.
Elonre : - Ben, ça marche pas.
ogsgRvRtguR : - Et est-ce que c'est grave?
Eloorg : - Non.
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OssgRvnrEUR : - Et quand tu te trompes à l'école ?
Eronm : - C'est grave. Parce que moi quand j'ai des mauvaises notes, ma

maman elle me dispute.
OssrRvarEUR : - Et est-ce que c'est pareil là, avec I'ordinateur ?
E toom:  -Non .

OgsgRverEUR : - Comment tu crois qu'on apprend mieux ?
Eloom : - Ben, c'est en travaillant qu'on apprend mieux et qu'on apprend

à lire.
OssgnvarEuR : - Et là, est-ce qu'on apprend bien ?
Er.oom : - Oui, on apprend à jouer avec I'ordinateur.
Elodie continue I'activitéforme et motifs.
JusI-ntE : - Ah, là, par contre, je sais pas ce que ça va être. Ca me donne

une idée mais je me rappelle plus du nom. Je me rappelle plus
du nom, moi... En tout cas je connais le personnage.

Lorsqu'Elodie afini une situation,
OssrnverEltR : - C'était quoi, la règle ?
Elonm : - Berç c'était...Fallait remettre les symétries.
OgspRvetsuR : - Et c'est quoi la symétrie ?
Eloon : - Ben, c'est des pièces où il faut les remettre à la place.
OeseRverELlR : - Et pour toi, Justine , est-ce qu'on a fait un travail ou un jeu ?
JusrNe: -Untravail.

OespRvarELlR : - Ce n'était qu'un travail ?
Jusrwp : - Et unjeu, un peu.
OsseRvarEUR. - C'était un peu un jeu ?
Jusrnrm : - Oui.
OgsgRverEUR: -Pourquoi ?
Jusrnrm : - Parce que c'était un peu plus de travail qu'un jeu.
L'observateur leur propose defaire une autre activité.
L'observateur leur indique comment retourner au sommaire.
OesBRverEUR: - Qu'est-ce que vous voulez faire?
Eroom: -Ledeux.

JusrNe : - Le deux. Ou sinon...
OsseRvarELJR : - Qu'est-ce que vous préférez?
Jusrnre : - Le deux" moi je préfère le deux...
Elodie clique sur Ie deux.
Jusrnm : - Clique : (( aventure D
EIIes doivent associer les collections de cannes à sucre.
Elodie compte chaque canne des collections pour savoir combien il y a de cannes.
L'observateur leur montre qu'une écriture additive .frgure sur I'écrqn. Elles n'en
comprennent I'intérêt que lorsque I'observateur leur a montré trois fois cette écriture.
EIIe semblent se servir alors uniquement de la seconde partie de l'addition qui indique
le nombre total de cannes. Elles ne les comptent plus une à une mqis lisent le nombre
indiqué.
L'observateur leur propose de faire I'activité < explorations > afin de voir plus
précisément comment elles se servent des différentes sources d'information. Dans cette
activité, en effet, on peut savoir combien il y a de cannes de troisfaçons . Ies objets sont
représentés et placés en collection, la somme des collections est notée sous Ia forme
dTme écrihre additive et le nombre de cannes de chaque collection est annoncé
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oralement lorsque l'on clique dessus. Le but est de voir de quelle source d'informatiotts
Ies enfants se servent ici.
OsspRvarEUR : - Est-ce que l'on est obligé de compter pour savoir combien il y

a de cannes à sucre ?
Er.oors : - Oui.
OnsBRvRTEUR : - Il n'y a pas une autre moyen ?
Les enfants continuent leurs essais en procédant par un tôtonnement hasardeux el

finissent par placer les bonnes collections dans les broyeurs.
OgssRvarELtR : - Qu'est-ce qui est écrit, là ?
JUSfn\1g: - l+!:10.
Eloom : - Où ça ?
OsspRverEUR : - Tu ne vois pas ?
Eronm : - Non.
OgsBRverEUR, lui montrant wec Ie doigl:

- Là. Tu te sers de quoi, Justine ? pour savoir combien il y a de
cannes : de tes yeux ou detes oreilles ?

JusrNs : - De mes yeux pour voir combien il y en a ?
OesgRverEUR : - Tu les comptes avec tes yeux ?
Jusrn ig : - Ben, je les compte dans ma tête.
OgsgRveTEUR: - Tu nete sers pas de ce quetu entends ?
JusrNe : - Non.
OgspRverEUR : - Et toi, Elodie , tu t'en sers de ce que I'on entend ?
Eroon: - Ouais.
OesrRverELrR : - C'était du jeu ou du travail, là ?
ELoDE : - Du...travail.
OesBnverEUR : - Que du travail ?
Eroore : - Et du jeu.
Jusrnm : - C'était du jeu ?
OgspRverslrR : - C'était que du jeu, Justine ?
Jusrnn: -Ouais!
OessRvarEUR: 'Et si le maître avait mis une note, ce serait du jeu ?
JUSTT.IE : - Non.
Eroom: -Untravail!
L'observateur est obligé d'arrêter là la séance de test et ne peut afrner Ia question des
sources d'information utilisées : Ies enfants doivent descendre en récréation.
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Séance de test
avec Ie cédérom

Adibou 2
avec des enfants de CP et de CEI
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Charlotte, 8 ans, Julian, 7 ans et demi, QuentinrT an et demi
Elèves de CEI

OgSgRVA.tBtlR: - Je voudrais savoir si pour vous ce qu'on va faire c'est un

exercice ou un jeu. Vous avez peut-être déjà une idée?
JULIAN: -C'estunjeu.

Quevrn. - Moi aussi.
Cnanrorre
OessRvRTEtlR : - Est-ce que tout le monde connaît Adibou.
Qmmw: - Moi, j'ai Adibou 2.
OeseRvnrEUR: - C'estAdibou 2.
Quevrnt : - Alors, je le connais par cæur.
JurrnN
CneRrorrg : - On peut dessiner, on peut faire des gâteaux dedans.
OgSpRVeTELiR : - Ce n'est pas ça que je vais vous montrer. Ce que je vais vous

montrer, ça s'appelle < les applications >.
Crmnrorm : - Ah oui, je connais. J'ai déjà été dedans mais je sais même pas

ce qu'il faut faire.
OsssRvarEUR : - Tu as juste regardé mais tu n'as rien fait, c'est ça ?

Quevrm: - Peut-être qu'elle a pas compris ?
CHenrorrs : - J'ai pas compris comment il fallait choisir une application.
OessRverEUR : - Et bien, on va voir ça. Il faut deux édéroms.
CHenrorrs : - Atr, moi j'en ai qu'un.
Quevrnv: - On met le disque I puis le disque 2 après.
OeseRverEItR : - J'aimerais savoir si pour vous I'ordinateur ça sert à jouer ou à

travailler ?
QuelvtÀr, CFIARToTTE et JuLreN , ensemble '.

- A travailler !
OesBRvRTEUR : - Ca ne sert qu'à travailler ?
Qurr.rrnr: -Non, des fois ily a des jeux. Chez mon papi, il y a plein de

jeux. Je peux dessiner, faire desjeux de cartes. Plein de choses.
OsspRverEUR : - Et quand vous vous servez de I'ordinateur à l'école, c'est pour

quoi faire ? Pour jouer ou pour travailler.
QueNtnl, Cnenrorrn et JULIAN, ensemble :

- Travailler !
Leur ton évoque I'évidence de Ia réponse.
Qunnnv : - On fait les tables...
CnenrorrB : - Les additions, les soustractions, les multiplications, les mots

avec phrases...
Jut nN : - Ou aussi le's mots cachés.
OessRvnrELlR . - Et ça c'est du travail, c'est pas des jeux ?
JulnN et CHARLoTTE :

- Non.
Quemrx : - C'est un peu un jeu quand même, c'est un peu facile.
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L'observateur lance Ie cédérom < environnemenl )r, nécessaire à l'accès aux
applications.
Cnenrorrg . - Ah ouais, je connais.

QwmrN
Cneru.orre : - Ouais. Tu peux prendre...

Quevrnv'. - Tu peux même faire pousser des fleurs... même que quand tu
cliques il te montre tout plein de nids d'oiseaux.

Cnenrorre . - Ou alors des nids de chiens ou des nids d'abeilles...
Afn de s'identifier comme utilisateur, Ies enfants constituent un portrait.
OesBRverEUR : - On va faire assez vite, pour avoir assez de temps pour voir les

activités.
Jut nN : - Ben tu cliques directement sur entrée...
Cnanrorrs : - Ouh, c'est drôle.
JurnN : - Oh, ça ressemble à un chierq ça...
Les enfants semblent s'amuser en constituant ce portrait.
OgsrRvarEUR : - On va aller voir ce qu'il y a dans les applications.
L'observateur change le disque.
Jut nN: - Ca c'est quoi comme disque ?
Ossenvarul"tR : - Justement, c'est le disque qui permet d'accéder aux

applications.
L'observateur clique sar I'icône application et rien ne se passe.
fut IaN : - Vous I'avez mis trop tôt.
OesBRverELtR : - Je crois que tu as raison.
L'observateur clique à nouveau et, cette fois, I'écran qui permet d'accéder qux

app Ii cat i ons appar aît.
Julian semble avoir une pratique de l'ordinoteur qui lui permet de savoir pourquoi cela
n'avait pas fonctionné immédiatement.
CHenrorre : - Ah, c'est 6-7 ans.
L'observateur leur indique des activités particalières qu'il souhaite les voir faire.
L'observateur propose à Julian de choisir Ie niveau I.
Julian , tout en devant réfléchir un peu à Ia réponse à donner, réussit cette situation.
Le personnage d'Adibou dit < gagné >
LBs BureNrs rëpètent, en riant '.

- Gagné !
JtnteN
Le personnage d'Adibou dit < Ouais, c'est gagné ! >
JurrnN , imitant Iavoix d'Adibou .

- Je suis content !
JtueN: - On peut faire le niveau 2.
OSSSRvRTEUR: - Si tu veux.
JrnnN
Julian réussit dès le premier essai toutes les situations.
Le personnage d'Adibou dit < Bien joué ! >
JuLnN . - Ouais, j'suis le meilleur !
Le personnage d'Adibou dit < Grandiose ! v
Jwnx
Julian choisit Ie niveau 3.
Le personnage d'Adibou dit < Super ! >
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JULIAN : - J'suis une star !
OeSpRvRTEuR : - Tu dis quoi là, Quentin ? Que c'est un jeu ou un travail ?

Jut-IaN: - Un jeu ! !
Crnnrorrs et QITENTIN :

-Un jeu l !

Le ton de chaque réponse en évoque I'évidence. A lafaçon dont les enfants répondent

on pourrait même penser qu'il trouvent incroyable que I'on puisse penser à du travail-

OgsBRvetguR: -Pourquoi ?
Cnenrorre . - C'est bébé !
OSsnRVRTEIIR : - Qu'est-ce que tu veux dire, Charlottg par << c'est bébé ! D ?
Crmnrorrp: - C'estfacile.
OssERverEUR : - Est-ce que ça vous amuse quand même ?
CnRnrorrg , Queivrm el JULnN :

- Oui.
OgssRvRTEUR: -Pourquoi ?
QUnrrnr : - Parce que c'est pas diffrcile. C'est avec des opérations.
Cfnnl.Offe : - Pour nous, c'est comme un jeu. C'est comme s'il nous mettait

des opérations et qu'il fallait colorier par exemple 89 en jaune,

c'est comme un jeu.

Qtmrrw : - C'est tout fastoche.
OgsBRvansuR : - Et si c'était plus diffrcile, ça serait un jeu aussi.
CHanrorrs: -Non.
OsssRverELlR: - Pourquoi ?
Cnenrorrg : - Ben, parce que c'est difÏicile.
Charlotte prend Ia souris pourfaire l'activité < Maman les p'tits bateaux v.
Cnenrorrp : - Bonben, onva commencerparleniveau l.

Quri.nnt : - Tu I'as déjà fait ?
Cgaru.orrp , après la consigne donnée par Adiboa :

- Euh, j'ai rien compris.
L'observateur lui indique qu'elle peut entendre à nouveau la consigne en cliquant sur
I'oreille. Charlotte le fait et comprend ainsi ce qu'il faut faire.

Qunrrnt : - Trop facile !
JwnN : - C'est trop facile.
OgsBnvRreuR : - C'est un jeu ou un travail ?
Crnnrorre , Quevrnt el JULLAN :

-Ben,unjeu !  !  !
Le ton est particulièrement clair: cela est évident pour eux, on ne peut envisager Ie
contraire.
Les enfants se trompent en donnant une réponse et ne peuvent recommencer puisque
cette activité ne donne pas la possibilité de faire plusieurs réponses.
OgSgRVntgUR : - Là, vous vous êtes trompés, est-ce que c'est du jeu quand

même ?
Cnanrorrs , Qtnvtm el JwnN :

- Oui.
Crnnrorrg : - Ben oui, ça arrive de se tromper.
QurmrN
OeseRvarg{lR : - Et si votre maître vous disait < si vous vous trompez, je vous

mets une mauvaise note, et si vous réussissez, je vous mets une
bonne note >>, est-ce que cela serait un jeu quand même ?
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JwmN: -Benoui .
Cnenrorrg. -Non.
OeSpRVRTEttR : - Julian, toi tu dis que ce serait encore un jeu, pourquoi ?
JUt-IeN . - Ben, oui, parce que... pour voir si on fait bien le jeu.

Crunrorrg : - Ben, c'est pas un jeu s'il y a une note.
JurnN
OssenverEuR: - Même si la note est écrite sur le bulletin, c'est un jeu quand

même ?
Jut-nN: - Ben oui.
Qurvrnv : - Sur 20 ? Moi, c'est un travail.
Cnenrorrs . - Moi aussi, comme les évaluations.
OessnveTEUR . - Alors, vous pensez que c'est un travail, Quentin et Charlotte ?
JwnN er Crnnrott's :

- Oui.
OespRverELrR: - Et toi, Julian ?
Qurr.rrnr : - Moi, je pensais que c'était un jeu.
OessnvargltR : - Et tu restes du même avis ?

Quei.rrnv: - Voilà.
Lorsqu'Adibou chante une chanson après un certain nombre de bonnes rëponses, les
enfants rient.
Quentin clique sur l'activité < Quel est le plus grandnombre ? >-
JurnN '. - C'est facile < quel est le plus grand nombre >, non ?
Cnanrorrp : - Ouais, ils vont te mettre des calculs.
JwIeN : - C'est trop facile !
CHenrorrs et QUENTIN: o

- Ouais.
Les enfants ont du mal à savoir sur quoi ilfaut cliquer.
Crnnrorrn : - Ah, j'ai compris maintenant I
Après de bonnes réponses'.
Cnenrorre
Quei.rrnv: - Grandiose.
Cnenrorrs
Efectivement, Ie personnage Adibou chante une chanson.
Crmnrorrg : - Et toi, t'as même pas eu la chanson là.
JUt nN : - Oui, .mais moi j'ai eu quelques fautes, parce que j'avais pas

compns.
OgsBRverEUR: - Alors, on va s'arrêter là. Mais je voudrais savoir si vous

confirmez que c'était du jeu?
Cnanrorrc, Qtnvrnv el JULIAN :

- Ouais.
OgsBRvetgun : - Il n'y avait pas de travail ?
CnanrorrB, Qt-ttlttN er JULIRN :

- Non.
OeseRverEUR
Cneru.orre, Quewrw el JULIAN :

- Oui.
OgsrRvRrsttR : - C'est quoi pour vous un jeu ?
Cnenrorrg: - Un jeu, c'est un peu de calcul...
Qunnw : - C'est où on s'amuse.
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Jut reN : - Moi les calculs, c'est quelque chose qui m'amuse.
OgsgRvRTEUR : - Les calculs, toi, c'est quelque chose qui t'amuses ?
Jut-nN . - Ouais, j'aime bien.
OesgRvRTEI"rR : - Et quand tu les fais à l'école les calculs, c'est du jeu aussi ?
Jut mN : - Des fois, pour moi, oui.
OssERverEUR : - Des fois, pour toi, oui. Pourquoi ?
Jut nN . - Parce j'aime bien les calculs. J'adore les maths, j'crois que

c'est ma matière que j'aime le plus.
OesgRverEUR : - Et pourquoi c'est un jeu parfois ?
JuLreN
OeseRveTEUR : - C'est un jeu parce que tu sais le faire ?
Jut nN : - Oui. Et aussi, des fois, c'est pour rigoler, c'est comme au foot.
OsssRverEUR : - Et dans quel cas, c'est pour rigoler ?
Julian ne sait pas quoi répondre.
OgspRvRTEuR : - Tu as un exemple ?
Jul-nN : - Euh...Non.
OgseRvatsLIR : - Quand ce sont des choses un peu diffrciles, c'est du jeu ?
Cnenrorrp el QuENrnI :

- C'est du travail.
Jut nN : - C'est du travail.
Cgenrorrp: - Ou des fois c'est des jeux parce que ça peut être un peu

difïicile les jeux.
JurreN: - Par exemple, nous on peut pasjouer auxjeux des grands parce

que c'est un peu difficile. Comme quand j'avais trois ans je
pouvais pas jouer auCluedo.

OespRverEUR: - Et pourtant,c'était un jeu ?
JULIAN: - Voilà.
Quei.rrnv : - Moi aussi quand je joue à la Play station, un moment j'arrive

pas. Alors j'arrête de jouer. C'est un peu dur.
JuLraN: - Ou sinon on réfléchit.
CHenrorrs : - On réfléchit à un plan pour savoir comment il faut faire.
OessRvariltR : - On peut donc réfléchir et jouer un même temps ?
Jur.nN . - Voilà.
Cnanrorrp: - Oui.
Jut nN : - Moi quand j'avais trois ans au Cluedo, je comprenais de plus

en plus. Je comprenais qu'il fallait trouver une arme et qu'il
fallait trouver un criminel mais par contre comment, ça je le
savais pas, comment le faire.

OgsgRvRtgun: - Alors Quentin, tu disais que parfois à l'école, faire des calculs,
ça te semblait un jeu. Si le maître te mets une note et l'inscrit sur
le bulletin, cela reste un jeu.

Cnanrorrg: -Non.

QuelrrrN: - Ouh, non !
L'onomatopée < Ouh > est accompagnée d'une mimique simulant Ia peur.
Jut nN : - Non, là ça devient un travail.
OgspRvRtguR: - Pourquoi ?
Jut-reN : - Euh, le bulletin, j'te signale que c'est tes notes et que si tu as

rien que des C, ben, tu redoubles !
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- Ben, j'te signale si c'est un jeu, par exemple, il te met la note
sur le bulletin, c'est facile, c'est comme un travail.
- Ouais, mais s'il te met zéro sur le bulletin, là c'est pas du tout
un jeu.
- Si c'est un C, c'est pas du tout un jeu. C'était un travail.
- Surtout si c'est un E.
- Et si c'est pas noté, c'est toujours unjeu ?
- Pas tout le temps, des fois c'est pas noté et c'est pas un jeu
pour moi.
- Pourquoi ?
- Parce que des fois c'est dur et puis des fois c'est tout facile.
- Alors quand c'est dur c'est pas un jeu et quand c'est facile,
c'est unjeu, c'est ça ?
- Pas tout le temps. Parce que des fois c'est difficile et c'est
quand même un jeu et des fois il y a des pièges, ce qui fait que

ça devient un travail. Ca devient plus un jeu. Des fois, il y a des
pièges qui sont faciles à faire, alors ça va, c'est du jeu. Quand
c'est des gros problèmes, alors là; c'est tout dur, alors...
- Là, c'est du travail ?
- Voilà.
- Et il peut y avoir des moments où c'est un peu dur mais où
c'est un jeu quand même ?
- Voilà.
- Ca dépend de quoi, Ç4 tu pourrais me le dire ? Est-ce que c'est
parce que parfois tu es de bonne humeur, par exemple et tu
prends tout comme un jeu ? Ou cela n'a rien à voir avec ton
humeur ?
- EutU moi ça dépend de ce que j'ai dans la tête.
- De ce que tu as dans la tête. C'est-à-dire ?
- C'est-à-dire que si j'ai une idée pour résoudre un problème et
sij'en ai pas, je fais tout pour réfléchir.
- Et si tu as une idée, c'est un jeu ou un travail ?
- Un jeu.
- Et si tu n'as pas d'idée, là c'est un travail ?
- Voilà.
- Et les autres ?
- Moi, par exemple, si je joue aux Legos. J'casse quelque chose,
ça tient pas. J'suis en train de jouer, ça se démolit. Ben,
j'commence à m'énerver parce que ça tenait pas.
- Ca dépend de ton humeur.
- Et là, c'est plus un jeu.
- Non, c'est plus un jeu.
- Parce que ça ne marche pas comme tu veux, c'est ça ?
- Ouais.
- Et toi, Charlotte ?
-Ben moi, rien. C'est rien du tout, moi... Ouais, moi j'ai une
Nintendo Pokemon Stadium, à chaque fois quand j'me combats
contre quelqu'un, je perds à chaque fois et c'est game over et
j'suis obligée de tout recommencer jusqu'à mon premier badge.
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OsspRverELtR : - Et c'est du jeu quand même ? Même si tu perds ?

Cnanr.orrs : - Oui.
OSspRveTEUR : - Est-ce qu'à l'école, il y a des fois où tu trouves que ce que tu

fais avec le maître, c'est du jeu ?
Cna,nrorrg : - Non.
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Pauline, 7 ans, ClaireT ans et Julia' 7 ans.
Elèves de CP

OgsgRvetpuR : - Qui d'entre vous pense que le cédérom que vous avez utilisé la
dernière fois, c'était du jeu ?

Pauline et Claire lève Ia main.
OgssRvRTEuR : - Pauline et Claire. Et toi, Julia, tu disais que c'était du travail,

c'est ça ?
Jtnn : - Oui.
L'observateur lance Ie cédérom.
PerrNe : - Oh, moi, je I'ai.
Jut n : - Moi, j'en ai un autre de la même collection.
OSSnRVITEUR : - Comment est-ce que tu sais que c'est la même collection ?
Jurn : - Parce que je vois la porte, ça et ça.
Elle montre des icônes de navigation
Pnurnip . - Moi, je l'ai c'est Adibou.
OBSERVITEUR: - Celles qui connaissent, vous diriez que c'est un jeu ou un

travail?
Jutn:  -Unjeu,moi.
Pewnn : - Un travail, c'est un travail.
OSSTRvRTEUR: -Pourquoi ?
Pewnm : - Ben, parce que tu cliques sur quelque chose et ils te disent ce

qu'il faut faire alors tu dois faire ce qu'ils disent de faire.
Juln : - C'est un jeu et un travail. C'est un peu les deux.
OssrRvarEUR : - Est-ce que c'est comme celui qu'on a fait la dernière fois, ou

ce n'est pas pareil ?
Jut-n : - Ben, c'est pas trop pareil.
Pewn'te: - C'est pas pareil.
OssBRverEUR: -Pourquoi ?
Par-trnvs

cliques...
Jurn:  - I lyapasd'étoi le.
Claire clique sur I'activité < la chenille r et choisit Ie niveau 2.
Elle arrive sans aucune difficalté à trouver la réponse. L'observateur lui propose de
cliquer sur Ie niveau 3. L'objectif ici, de I'observateur est de faire en sorte que Claire
ne se trouve pas dans une situation où elle pounait être face à un jeu sensori-cognitif
de façon à connaître ses réactions face aux activités d'apprentissage proposées. Elle
réfléchit plus longtemps mais répond correctement aux questions posées.
OsssRverELJR : - Pauline , pour toi, ça c'est un travail ?
Peut-rNte : - Euh...ouais.
OgssRverEUR: -Pourquoi ?
PeuLngg : - Ben, parce qu'ils nous mettent un résultat et on doit trouver les

résultats qui sont dans les chenilles.
JuLn : - C'est des calculs !
OsspRverELlR : - Ce sont des calculs, donc c'est un travail, c'est ça ?
PRU-we et ItJLtA: - Ouais.
OgspRvRtguR : - Et la dernière fois, celui qu'on avait fait c'était pareil.



t76

PeuLn'm : - Non, parce que c'était du jeu la dernière fois. Il y avait des
étoiles, tu devais cliquer dessus. C'était un jeu.

OgsBRvatn-n : - Mais là, il y a des pommes aussi...C'est pas pareil ?
Pautwg: -Non.
OgsgRvetsuR : - Qu'est-ce qu'il y avait d'autre aussi qui faisait que tu trouvais

que c'était un jeu ?
Pnul-Ne '. - Ben, moi je trouve que c'était un jeu, I'autre parce qu'il y a des

trucs que tu choisis. Tu choisissais le niveau que tu voulais.
OesBRverELlR : - Mais là aussi.
Peur.nve: - Oui mais il y avait trois niveaux. Et il nous expliquait. On se

concentrait bien sur le travail.
OsseRvarEUR : - Tu parles de celui de la dernière fois ?
PewNs : - Oui.
OsssRverEUR : - Donc c'étut un travail, alors ?
Paulfure ne sait plus trop quoi répondre.
OgsBRvetsLlR : - Claire, toi qui ne connaissais pas ce cédérom, tu trouves que

c'est un jeu ou un travail?
Clanp: -Untravail.
OessRvRTEtrR: -Pourquoi ?
Crann : - Parce que tu dois calculer, regarder le nombre. Et aussi il y a

pas d'étoile.
OesSRvaTEUR : - Il y a autre chose qui te fait dire que là c'est un ttavall?
CrarnB'. - Euh... non.
OgssRverEUR: - Comment ça se passait la dernière fois sur le cédérom voyage

au Pays des Maths quand on se trompait ?
CI.ens : - On pouvait recommencer.
OespRverEUR: - Et là ?
Crens: -Là;non.
OespnvRTEUR : - Est-ce que tu penses que c'est ça qui fait que c'est un travall?
Ct-cIRE: - Oui.
PRurn'rs: - Oui.
OsspRversuR . - Et toi, Julia ?
Jut-rn: - Moi aussi.
OessRverELrR : - Pauline, tu disais tout à l'heure qu'ici on te dit ce que tu dois

faire. Et 14 non ?
PAULnIE: - Si, mais là, on oublie plus facilement que dans I'autre jeu où il

dit rapide, là, on explique bien.
OsssRvRTEuR: - Et dans I'autre, il faut deviner, c'est ça ?
PRuLnte : - Oui.
OespRvRTEuR : - Et c'est ça qui fait que c'est un jeu ?
PeutNs: -Oui.
Julia clique sur I'activité < Maman, les p'tits bateaux n et sur Ie niveau 2.
EIIe éprouve un certain nombre de dfficultés à comprendre où il faut cliquer. En
particulier, Ia notion de volidation n'est pas évidente pour elle. Pauline qui connaît Ie
cédérom pour l'utiliser à la maison, Iui explique commentfaire.
Julia donne une réponse inexacte.
OesBRveTELJR : - Julia, ce que tu viens de faire, tu le prends comme un jeu ou un

travail ?
Jul-n. -Untravail.
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OespRverEUR : - Et si tu pouvais faire un autre essai avec les même nombres, ce
serait un jeu ou un travail?

Jul-n : - Je sais pas.
Après une bonne réponse de Pauline .
OesgRvRTEUR : - Et là, jeu ou travall ?
Pnut nvp : - C'est pareil.
Jul-rn: -C'estparei l .

OSSSRVITEUR : - Malgré le fait que tu aies réussi, c'était un travail ?

Le but de I'observateur est ici de vérifier si elle associe réussite et ieu et ëchec ou

travail ou si ses critères déterminants de I'un ou de l'qutre sont différents.

Jut-n : - Oui. C'était un petit peu plus facile.
OsseRvRTELlR: -C'était un petit peu plus facile, mais c'était un travail quand

même ?
Jut-n: - Oui.
Julia change de niveau et clique sar Ie niveau 3.
Jurn : - Là, il met plus les voiles, il met que les numéros.
Au niveau 3, Ia représentation sous forme de collection s'est en effet transformée en

écriture sousforme dB nombre.
PeurNs : - Ouais, il te met que les numéros et quand tu a juste, après ils te

mettent les voiles.
Lorsque la réponse est juste, les collections apparaissent.
OgstrRvareuR : - Alors c'est un jeu ou un travail là ?
Jwn : - Moi je trouve que le niveau 3 il est plus facile que le 2 pare'e

qu'il nous dit combien il y en a.
OssnRverEItR : - Mais tu trouves que c'est un jeu ou un travail ?

Jut u. : - C'est plutôt un jeu.

OssBRverELtR : - Et toi, Pauline, tu dirais que c'est plutôt un jeu ou un travail ?

Paut nm : - Un travail.
OeseRverEUR : - Et toi, Claire ?
Crnms'. -Ben...plutôtuntravail.

Paulinefait I'activité < Quel est le nombre Ie plus grand ? > et choisit Ie niveau I.

Pnut nlE , après Ia consigne orale :
- J'ai pas bien compris.

Elle clique sur I'icône de I'oreille qui lui permet d'entendre à nouveau Ia consigne. Il

s'agit d'identifier Ia collection qui contient le plus d'élëments.
EIIe tente une réponse qui se révèle fausse et n'a pas Ia possibilité de faire une autre

tentative.
OsssRverEUR : - Pour toi, ça c'est un travail ou un jeu, pour toi ?
Peulnqg : - Ben, pour moi ça c'est un travail.
OesERvRTELtR : - Et si tu avais pu déplacer les objets et mettre par exemple une

chenille sur chaque pomme, cela aurait changé quelque chose ?

PAULINE: - Oui.
OsspRvRTELlR : - Cela aurait changé quoi ?
Pawnrg : - Ben, ça aurait changé que c'était plus facile, que c'était un jeu.

OgSSRvRTEttR : - Uniquement parce que ce serait plus facile ou parce qu'on

aurait pu essayer ?
PeuLrNs : - Parce qu'on aurait pu essayer.
Julm'. -Sans mettre les coccinelles sur les feuilles, il faut regarder

combien il y en a qui restent.
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OSSBRVITEUR : - Alors tu dirais quoi, que c'était un jeu ou un travail ?

Jwn:  -Unjeu.

OgspRvRtpuR: -Pourquoi ?
Jut-n : - Je sais pas.
OgSgRVRtgUR : - Tu sais pas pourquoi mais tu penses que c'était un jeu ?

Jut-n: - Oui.
Pauline vient de réussir à donner plusieurs bonnes réponses.
OsspRvRTEttR : - Jeu ou travail, Pauline ?
PAULn{E: - Travail.
OgSgRvRtSttR : - Et si tout à l'heure quand tu t'étais trompée, tu avais pu

recommencer et donner une nouvelle réponse, cela aurait été un
jeu ou un travail.

Peut-nm : - Toujours un travail.
Après une mauvaise réponse'.
Peut wE '. - Mo| j'ai toujours des fautes, moi.
OssBRverEUR : - Et c'est grave.
PaUt nVg : - Non, c'est pas gfave. Mais c'est trop dur, moi je change de

niveau. Niveau 2.
Pauline compte objet par objet Ie contenu de Ia collection.
PAULû.IS, à voix basse '.

-  1 , 2 ,3 ,4 ,5 . . .
Cmnp etJwe'. - Mais c'est marqué lq Pauline !
Peurnm: - Ah !
Pauline n'avait pas vu çpe le nombre correspondant à chaque collection était inscrit en
chiffres au dessus de Ia collection.
OeseRvRTELtR : - C'est un jeu ou un travail ?
PAULI.IE : - C'est un jeu.
OesERvRTEI-IR: -Pourquoi ?
PAULI*IE : - Parce qu'il faut remettre dans l'ordre.
OaseRverEUR : - Tout le monde dit que c'est un jeu ou certaines diraient que

c'est un travall?
Jtnn : - Berç moi, je dirais que c'est un peu un jeu et un peu un travail.
OgssRvansuR : - Pourquoi c'était un petit peu un jeu ?
Jwn : - Parce qu'il faut trouver le nombre, ça c'est un travail et avant

c'était un jeu.
OsseRverEUR : - Et pourtoi, Pauline ?
PRulnm: -Jeu.
OsspRvRTELtR : - Jeu parce que tu y arrives bien, parce que c'est facile ?
Peutnrm: -Oui.
Pauline n'est pas très attentive aux questions de I'observateur, elle est trop absorbée
par son activité.
OgspRvRtgt-rR : - Pauline, le dernier que tu viens de faire, là, c'était un jeu ou un

travail ?
Peut-nre : - Travail.
OssuRvRTELlR: -Pourquoi?
Pe.ulnn . - Parce que c'était plus dur.
OgsBRvRTEtlR : - Et toi, Claire , tu as un avis ? Tu penses comme Pauline ?
CleIne: - Oui.
Jwn. -Moiaussi .
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II est dfficile ici de savoir si les réponses de Clqire et Julia ne sont pas influencées par

Ia rëponse de Pauline .
OeseRvRTEttR: - Est-ce que vous vous souvenez du cédérom que vous avez

utilisé la dernière fois Voyage au Pays des Maths ?

CLAIRE, PAT'LTNE et Jlu'IA..
- Oui. .

OgspRvRTEttR : - Est-ce que c'était un jeu ou un travarl?
Ctams , PAULNE et IluLlA, ensemble '.

-Un jeu !

OsseRverEUR : - Et qu'est-ce qui est différent entre les deux ?
PAULn{E : - Ben, c'est que ça c'est un travail, I'autre c'était un jeu.

OgsgRvRtsLtR: -Pourquoi ?
PeuLnris : - Je sais pas.
Les autres ne savent pas non plus.
OBssRvRTEtlR : - Et vous préférez lequel ? Celui là ou celui qu'on a fait la

dernière fois.
PetnNs : - Celui qu'on a fait la dernière fois.
Clans: - Ouais.
OsspRverEUR : - Et toi, Julia ?
Jut-n : - Euh...
OespRverELtR : - Celui là ou celui qu'on a fait la dernière fois.
Jtnn : - Celui de la dernière fois.
Crams: -Moiaussi.

PeutNg: -Ouais.

OgssRverEUR: - Pourquoi ?
Jut re. : - Parce qu'il était plus drôIe...
Paut nrn : - Plus facile.
OessRverEItR : - CeluiJa, il est drôle aussi, non ?
PnuLnve
Jut re : - Il y a juste la chansorq mais...
OesBRvRTEUR : - Le reste, c'est pas drôle ?
PeuLnrE: - Non.
Jwn : - Non.
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Gauthier, 7 ens, Mathilde, 7 ans et Justine, 7 ans.
Elèves de CP

OnssRverEUR : - Le cedérom que vous avez utilisé la dernière fois, c'était un jeu

ou un travail ?
GerrmrR: -Untravail.
OesBRverELrR
MAT}ilLDE
OnspRvereun : - Et Justine ?
Jusrn{E: -Unjeu-
L'observateur leur explique qu'ils neferont que trois activités et leur indique lesquelles.
Mathilde clique sur < opération chenilles \ elle choisit Ie niveau I'
EIIe clique sur certaines chenilles et ne pense pas à valider.
L'observateur lui rappelle que quand elle a donné les réponses qu'elle pense iuste, elle
doit les valider en cliquant sur le pouce.
Jusrnve'. - Moi, j'ai Adibou,chez moi.
Germmn : - Ouais, moi aussi et il est bien, Adibou. ..
Après une réponse déclarée fausse car incomplète, Mathilde réussit à répondre
correctement.
EIIe agit ensuite lentement, sans parler.
Jusrnm d MATHILDE : - N'aies pas peur, hein...
OgspRvergun : - Mathilde , pour toi, ça c'était un jeu ou un travail ?
Merril.os: - Untravail.
OessRverEUR: - Pourquoi ?
MATTilLDE : - Parce que c'est des calculs.
OessRverEUR : - Et il y a autre chose qui fait que c'est un travail ?
MannI-nB : - Non.
OsssRverEUR: - Et la dernière fois, c'était un jeu ?
Merruroe : - Oui.
OssgRverEUR : - Il y avait des calculs aussi pourtant ?
Mermt-ns : - Oui.
OsspRverEUR : - Mais c'était un jeu quand même ?
Merrnloe: - Oui.
OgSfRVeTELtR : - Les autres, vous diriez que c'était un travail ou un jeu ?
Getmmn: -Untravail.
OgsBRvetpuR: - Pourquoi ?
GaumeR : - Parce que c'était des calculs et il fallait retrouver le nombre qui

était affiché sur la pomme, alors c'était un exercice.
OgSgRVetgUR : - Est-ce qu'il y a autre chose qui te fait dire que c'est un

exercice ?
Gnumnn. - Euh, oui... c'est avec des plus.
OessRvRTEUR : - Et, toi, Justine , pour toi, travail ou jeu ?
Jusrnvs : - Travail.
OgspRvzrrBuR: -Pourquoi?
JusrrNe : - Ben parce qu'il fallait regarder le nombre qu'il fallait

retrouver, comme ça les calculs, il fallait retrouver le nombre
qui était sur la pomme.
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OssrnverEuR : - Et il y a autre chose ?
Les enfants ne savent Pas.
O3SBRVaTEL;R : - Si on avait pu essayer plusieurs fois, ça aurait été un jeu ?

G TMTMN , MATHTLDE eI JUSTINE :
- Non.

Justine clique sur < Maman, les p'tits bqteaux > et choisit Ie niveau I.

Justine peise qu'il faut valider en cliquant sur l'icône du pouce à chaque fois qu'elle

clique sur un bateau alors qu'ilfaut qu'elle sélectionne d'abord tous les bateaux avant

de cliquerfinalement sur Ie Pouce.
(Ine jo* qu'elle a compris le principe, elle réussit à donner de bonnes réponses- Le

Iogiciel lui propose de passer au niveau 2, ce qu'ellefait-

OssgnverEuR : - Pour toi, Justine ,c'est un jeu ou un travail ?

Jusrnn: -Untravail .

Getmmn : - Moi, j'dirais, moi, un jeu.

OgseRverilR: -Pourquoi?

Getmmn : - Parce que moi je le connais par cæur.

OeseRvarEUR : - Alors c'est facile pour toi ?
Gntmrmn: - Oui.
OnSSRVITEUR : - Et même si tu te trompais, ce serait un jeu quand même ?
Getmmn: - Ouais.
OsssRvarELrR : - Et si tu l'avais pas à la maison ?
Gerrnrmn : - Ce serait un travail.
OSSSRV4TEUR : - Tu dis que c'est un jeu parce qu'à la maisorq tu joues avec,

c'est ça ?
Gernrmn : - Ouais. J'connais par cæur...
OssERverELlR '. - Justine, tu dis toujours que c'est du travail ?
Jusrnve : - C'est du jeu.
OssgRverEUR: -Pourquoi ?
Jusrnn : - Parce que ça change à chaque fois-
OgssRverELtR : - Donc c'est du jeu ?
Jusrnm: - Oui.
OessRverELlR : - Et pour toi, Mathilde , c'est du jeu ou du travail ?
Merruroe: -Dujeu.
OgssRverELrR: -Pourquoi ?
Mathitde ne semble pas savoir quoi répondre. On peut penser qu'ici, elle a répondu
cela par mimétisme. EIle n'a peutâtre pas d'avis personnel-
Gauthier clique sar < Quel est le plus grand nombre ? > et choisit le niveau I.
OgsBRvRTELIR : - Tu connais aussi cette activité ?
Getmrpn: - Oui.
OeseRverELlR : - Est-ce qu'il y a des choses qui vous font penser au travail ?
Geunæn : - Ouais, ça c'est du travail.
OgsgRvetcuR: - Pourquoi ?
GRrmrIpR
OesgRvRTEuR : - Autrement, il y a d'autres choses qui vous font penser au

travail ou à l'école ?
Jusrnn
OgspRversuR: - Quoi ?
JusrrNg . - Ben parce que c'est du travail et à l'école on travaille, alors ça

nous fait penser à l'école.
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OssBRveTELtR : - Et quand la réponse juste est écrite en vert et la réponse fausse

en rouge, ça vous fait penser à quelque chose ?
Jusrrxrg . -.Le vert, c'est quand on corrige et puis le rouge c'est quand on

ecnt sans comger.
Le vert est certairtement la couleur avec laquelle ils corrigent leurs erreurs après

qu'elle soient signalées en rouge par I'enseignant.
OgspRvanguR : - C'est du travail ?
Getmlrn : - Non, c'est du jeu. C'est facile.
OssgRverELtR : - C'est du jeu parce que tu connais I'activité ?
Gauthierfait un signe affirmatif de Ia tête.
OssBRvRtpuR : - Et pourtoi, Mathilde ?
Merrulog : - C'est du travail.
OgsgRvetsltR: -Pourquoi ?
MATTilLDE : - Euh... Parce qu'il faut faire des calculs.
Gouthier a donné une réponse incorrecte.
OesrRverELtR : - Alors là Gauthier, travail ou jeu ?
Gatmmn : - Travail.
OesBRverEUR : - Si tu avais eu la possibilité de tenter un nouvel essai, est-ce que

cela aurait changé quelque chose ? Cela aurait été du travail
quand même ?

Gauthierfait un signe ffirmatf de la tête.
OeseRverEUR: - Cela n'aurait pas été du jeu ?
Gauthierfait un signe négatif de Ia tête.
OsssRvarEUR : - Et si tu avais pu déplacer les pièces et les placer l'une sur

l'autre, cela aurait changé quelque chose ?
Gatmæn : - Non.
OsseRverELlR : - Cela aurait toujours été du travail ?
Getmmn: - Oui.
OSSnRVA,TEUR : - Donc, pour toi le travail, c'est quand c'est diffrcile, et le jetl

c'est quand c'est facile, c'est ça ?
Gauthierfait un signe afirmatif de la tête.
OsseRvarEUR : - Ca n'existe pas des jeux où il faut réfléchir, des jeux qui sont

un peu difficiles ?
GnrmmR: -Euh,non.

OeSSRVRTELIR '. - Et vous, Mathilde et Justine, qu'est-ce que vous en pensez.

Jusrnqe : - C'est du travail.
OsseRvarEUR : - Est-ce que vous avez déjà joué à des jeux un peu difÏiciles

mais qui sont des jeux quand même ?
Jusrn ip:  -Euh. . .non.

OsspRvnrEr.rR : - Et toi, Mathilde ?
Merrulne : - C'est un travail.
OsspRvRtsttR : - Est-ce que cela t'arrive de jouer à des jeux difficiles ?
MATFilLDE : - Non.
OgsgRvRtgt-lR : - Est-ce que cela peut être diffrcile, un jeu ?
MRtmlnp : - Non.
OsseRvnrguR : - Pour vous, c'est un cédérom de quoi ?
GnrmueR : - C'est un cédérom de jeu.

OesERvnrEUR : - Et toi, Justine ?
Jusrnm: -Dejeu.
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OsspRvRTELtR : - Pas de travail ?
Gemrmn
OesBRvRTEttR : - Et toi, Mathilde ?
MerHil.os : - C'est du jeu.

OgssRverEUR : - Mais pourtant, vous avez dit presqu'à chaque fois que c'était
du travail, comment ça se fait ?

Getmæn. - Ben, parce que on a pas fait encore tous les exercices. Mais
tous les exercices, c'est du jeu.

OsssRverglrR
Malin, Voyage interactif au Pays des Maths ?

GNTTNTNN , JUSTbN EI MATFilLDE :
- Oui.

OesenverruR : - Lequel des deux cedéroms est plus du jeu ?
Gaunrmn: - LapinMalin.
OnsBRvetpuR: - Pourquoi ?
Geunæn : - Parce que il y a des chansons et puis on fait du coloriage, on

s'amuse...
Jusrn'm: - Ouais.
OssBRvRTEttR : - Est-ce qu'il y a autre chose qui change ?
Germmn : - Oui, c'est que ici on se promène pas comme dans Inpin Malin.
OespRverurR : - Mais on se promène dans la foire ?
GArrmpn: - Oui mais aussi c'est pas pareil parce qu'on fait pas les mêmes

exercices. Et puis c'est pas pareil, alors ça change.
OesgRvarEUR : - Il n'y.a pas encore autre chose qui change ?
Gat-mæn: - Non.
OeSBRVaTEUR: - Qu'est-ce qu'il se passe ici quand on se trompe, par rapport à

InpinMalin.
Geunmn

Si, c'est un petit peu grave mais ici c'est pas du tout grave.
OeSBRVaTEUR : - Quand on se trompe dans Lapin Malin, qu'est-ce qu'on peut

faire ?
Getmmn : - On peut refaire notre faute, on peut la recopier et pas ici.
OgsrRversltR : - Qu'est-ce que tu préferes, pouvoir refaire ou pas ?
Getmmn: -Pouvoirrefaire.
OessRverEUR : - C'est pour ça, entre autre, que tu préfères l-apin Malin ?
Garmæn: - Oui.
OesgRverEUR : - Et toi, Mathilde , qu'est-ce que tu préferes ?
MATFilLDE: - InpinMalin.
OsssRvRTELtR: - Pourquoi ?
Merrulop : - Parce que c'est plus de jeu.

OsssRverEUR: - Et pourquoi c'est plus de jeu ?
Mathilde ne sait pas quoi rëpondre.
OSSeRVITEUR : - Qu'est-ce qui se passe dans Inpin Malin quand on se trompe ?
ManruloE: -Onrecommence.

OsssRvRTELtR : - Et ici ?
Merrnlop : - On peut pas recommencer.
OsspRverELtR : - Et toi, Justine , qu'est-ce que tu préfères ?
Jusrnn
OgsERvRtglrR: -Pourquoi ?
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Jusrnm . - Parce que c'est plus du jeu.

OesgRvarELlR : - Pourquoi c'est plus du jeu ?

JUSTTNS : - Ben, parce qu'il y a pas beaucoup de travail et puis quand on

se trompe, et ben, on a le droit de recommencer-

OgsBRveteLlR : - Et c'est pour ça que c'est plus du jeu.

Jusrnw: - Oui.
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Matthieu 6llz,Eva7 ans et Flora,6 ansl/2.
Elèves de CP

OgseRverEUR : - Est-ce que vous vous souvenez de ce qu'on a fait la dernière
fois.

Mertrrmu : - On devait aller au pays des nombres.
OsseRverEUR : - Et c'était du jeu ou du travail ?
Mnrrrmu: - Du jeu ?
OssBRverEUR: - Tout le monde pense ça ?
EvR: - Du jeu.
Flona : - Dujeu.
OessRverEUR '. - Aujourd'hui, je vous en apporté un autre qui s'appelle Adibou.

Est-ce que quelqu'un l'a à la maison.
EVA, FLORA eI MATTHIEU :

- Non.
L'observateur leur montre Ie activités qu'ils peuventfaire.
Eva clique sur < opération chenille > et choisit Ie niveau I.
L'observateur doit lui expliquer le principe de la validntion.
Eva donne ane bonne réponse mais ne sait pas comment accéder à Ia situation suivante.
L'observateur lui explique qu'elle doit cliquer n'importe où sur l'écran.
Eva donne ensuite de bonnes réponses.
OsssnverellR : - Selon vous, c'est un jeu ou un travail ?
Eve: -C'estuntravail.
OsspRverEUR: -Pourquoi ?
Eva: -Parce qu'il y a des calculs.
OssBRverEUR : - Et il y a autre chose qui fait que c'est un travail ?
Evn : - Non.
OsspRvarEUR : - Et toi, Matthieu ?
MATTrmu : - C'est un travail.
OessRvRTELtR: - Pourquoi ?
MATTrmu: - Le même avis qu'Eva.
OgsBRvRTELTR : - Et toi, Flora ?
Flona : - C'est un travail.
OgspRverEUR: -Pourquoi ?
FloRe : - Pareil.
Les enfants n'ont apparemment WS particulièrement envie de réfléchir à la question qui
leur a été posée.
OsspRverELlR : - Alors, jeu ou travail ?
Eve: - Travail.
OgseRvRtsuR: - Matthieu?
Merrmu: - Euh... travail aussi.
OsssRverEUR: -Flora?
Flone : - Travail.
Matthieu clique sur < Maman les p'tits bateaux >> et choisit le niveau 2.
MATTHIEU . - Comment qu'on fait ?
L'observateur lui explique que pour réentendre la consigne, il doit cliquer sur I'oreille.
MerrHIBu : - Ah ouais. mais tu les distribues comment ?
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Matthieupense qu'il doit cliquer sur des voiles et glisser Ia souris mais il se rend
compte qu'il n'arrive pas à déplacer les obiets.
Lorsqu'Adibou signale que Iaréponse estiuste, Ies enfants rient.
Merrrmu : - J'suis à quel niveau ?
OSSERVaTELTR : - Au niveau 2, c'est le niveau moyen. Tu veux changer de

niveau ?
Merrrmu : - Au niveau l, par exemple.
OessRverEUR : - Au niveau facile ?
Marrrmu : - Ouais.
OgsBRvarELtR : - Pouryuoi tu veux aller au niveau facile ?
MATTffiU : - Pour voir si c'est plus facile.
OgsnRvetsuR : - Tu trouve ce que tu as fait facile ou difficile ?
Mannmu : - Facile.
OespRvarEUR : - Pourtoi, c'était du travail ou du jeu ?
Mantmu: - Euh.. du jeu.
OgseRversr.rR : - Et toi, Eva?
Eva: -Dutravail.
OgsBRverEItR: - Pourquoi ?
Eva : - Parce qu'il fallait calculer.
Matthieu change de niveau en cliquant sur le clown comme le lui a indiqué
I'observateur .
OespRvarEUR : - C'est plus facile, Matthieu ?
Mernæu: - Oui.
OesenverEuR : - Et là Matthieu , c'est du jeu ou du travail ?
Mernmu: - Là c'est plus du travail du tout.
OessRverEUR: -Pourquoi ?
MAr*rrmu: - Parce qu'il y a déjà des voiles qui sont distribuées.
OeseRverEUR: - Et çachange quoi ?
MATTIffiU: - Ca change qu'il y a moins à mettre.
OessRvarEUR '. - On pourrait aller au niveau 3 pour voir si c'est du travail ou du

jeu, d'accord ?
L'observateur indique à Matthieu qu'il peut désélectionner ce qu'il a sélectionné en
cliquant à nouveau.
Matthieu est obligé de réfléchir un moment.
Marrnmu: - Il est un peu plus diffrcile, celui-là !
OgssRverEUR : - C'est un jeu ou un travail ?
MATTrmU: -Untravail.
Matthieu continue à réfléchir. Les autres ne savent pas I'aider.
Merrrmu : - C'est un peu difiicile cette fois.
Matthieufinit par y arriver en commençant par additionner les nombres les plus grands
entre eux, comme Ie lui conseille Adibou qui intervient car il n'y a pas eu d'actions
depuis quelques minutes.
OsspRvRTELlR : - Tu disais que c'était un travail ?
Manrnmu: - Oui.
OgssRvarEUR : - Et si tu avais eu la possibilité de faire plusieurs essais comme

dans Lapin Malin, est-ce que ça aurait changé quelque chose ?
Merrgnu : - Non.
OgssRvRTEUR: - Si tu avais pu recommencer plusieurs fois, ça aurait été un

travail aussi ?



t87

MATTHIEU : - Ca aurait été un jeu.

OgspRvRTEUR : - Et toi, Eva?
Evn : - La même chose.
OgsrRvRtgUR : - Et toi, Flora ?
FI-oRe : - Pareil.
Flora clique sur < Quel est Ie plus grandnombre ? > et choisi le niveau I.
L'observateur doit à nouveau expliquer qu'il est nécessaire de valider en cliquant sur le
pouce.
Floran'ayant pas compris Ia question, l'observateurlui dit qu'elle peut cliquer sur
I'oreille pour entendre à nouveau la consigne.
Flora éprouve parfuis des dfficultés à donner Ia réponse correcte seule, elle se sert de

ce que les autres annoncent pour donner sa réponse. Cette activité semble dfficile pour

elle.
OssBRverEUR : - C'est du jeu ou du travail, Flora ?
Flone: - Dutravail.
OespRvarEUR: -Pourquoi ?
Flora ne répond pas-
EIIe finit par répondre quand on lui repose Ia question.
Frona '. - Parce qu'il faut savoir combien il y a de trucs.
OsspRvRTELtR : - Pourquoi c'est pas un jeu ?
FLoRa : - Je sais pas.
OsspRvnrEUR : - Les autres, pourquoi c'est pas un jeu ?
MATTTmU

fautes.
OessRvarEUR : - Et toi, Eva , pour toi, c'est un jeu ou ce n'est pas un jeu

Eva : - C'est pas un jeu.

OSSSRvRTBUR '. - Pourquoi ?
Eva ne sait pas quoi répondre.
OSSnRVITEUR : - Dans l-apin Malin, Voyage interactif au pays des maths, qu'on

a utilisé la dernière fois, est-ce que parfois on fait des fautes ?
Merrrmu: - Eulu oui.
OgssRvarELtR : - Est-ce que ce sont les mêmes fautes.
MATTHEU: -Pastellement.
OeseRvRTEttR: -Pourquoi ?
Merrrmu : - Parce que là on nous mettait pas ce qu'on avait faux.
OSSeRVRTELTR : - Il ne mettait pas ce qu'on avait faux mais qu'est-ce qu'il

faisait ?
Mnrtusu : - Euh... je sais plus.
Eve : - Ils nous disaient s'ils en avaient trop ou pas.
OesgRverELtR : - Tu penses aux chats et aux piz.zas dans les fractions ?
Eve : - Oui.
OgsgRvetguR : - Et tu pouvais faire quoi, alors ?
EvR : - Enlever les pizzas.
OgsfRVRTELtR : - Et tu trouvais que c'était un jeu ou un travail, les pizzas?
EvR: - Lesdeux.
OgsgnvRTEI"tR : - Et là, c'est les deux aussi ?
Eva.fait un sigre négatif de Ia tête.
OespRverELtR : - C'est quoi, là ?
EvR: -Untravai l .
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OgseRverEUR : - Vous préférez lequel des deux cédéroms ?
MRrrrreu: - L'autre.
Eva: -Moiaussi .
OnspRvaneuR : - Et toi, Flora ?
Frona: - L'autre.
MRrrrleu : - Euh, moi je vais dire les deux.
OgspRvRteuR : - Pourquoi I'autre il est mieux,Eva?
Eve : - Ben, parce qu'on peut recommencer.
OessRvarEUR : - Et toi Matthieu , s'il fallait absolument choisir, tu préfererais

lequel ?
Merrnmu: - Ben... Le premier.
OgseRverEI-IR: - Pourquoi ?
Merrrmu : - J'sais pas comment expliquer ça... En fait c'est parce que

celui-li on a pas encore trop appris à jouer à celuiJà et I'autre
on était resté plus longtemps sur le jeu-là.


