SOCIETE

JEUX ELECTRONIQUES :

DISCIPLINE ET PRODUCTION
DE L'ENFANCE

A travers une recherche sur le temps ei lespace de l'enfant dans les
milienx urbains er dans son cadre de vie, « |'Atelier du hois

animeé » propose une véflexton sur les jeux er tes jnuets er la fogon
dont Fenfant en dispose. Depuis 1977, ses deux animateurs,
Danivlle Miller e1 Jean Claude Fouguin travaillent en relation avee
des municipalités, des centres sociaux et des comités d'entreprise.
Convme neours, ils s'interrogent sur ce phénoméne mafjeur que som
tes jews electroniques, sur ce moven de socialisation de la nowvelle
génération g fa socidté informatisée, Terminal les @ rercontréafin
de lancer wne réflexton sur ce sujet. s ont d'abord tenu & dire
Gy n'onr enrien wune atiitude passéiste er qu'en face, une
évolution technique quiils constatent, la question essentielle est de
savedr oo que les adulies et Tes enfants en feront

Canaliser la vitalité de I'enfant

L'électronigure des jeux satisfait-elle les
besoins des enfants, cala laur apporte-
t-il quelque chose ?

Al Zpegue ou les enfants n'étaien: pas
urbamsés, le prob éme du j2u s2 posait
moirsenterme dobjet, entarme de jouet
gu'an termes e relations sociales et de
relations 4 l'environmemant. Avec Fur-
banrsatian et l'entermoment dons les
v llgs el dans les tours. I'cbjgt/jouet est
devenu essEnliel e jonet glectronique
sinscrit Carscetle evolution. L'enfant ne
disoose plus que d'un fupoce réduit et
doit ¢& cantonner 3 des jeux silencieus,
stakbles calmes. ca teldvision e1 ey jeux
¢'ectreniques répondent aux conditions
sociales de l'enfermement de 'enfant
ertre sa chamoare 1} école, La vitzlitg ot
les impuisions de 'enfan' deviennernt
mnsLppertables 4 Cadulte, gui ne oeut
p us les intégrer & son moda de vie, A
Granda Symthe, prés d'Us nor Dunker-
gJe. legrardprojet social de la municipa-
hté est F nsenorisation d une piéce par
appartement, afin que Ies enfants puis-
soel pauer 2t leys gaduites qui travadfents
en X3, dormir.

_Electronization du joue: est donc un
royensupérieur pour cangliser lavitalité
de 'enfan:, tn mayer cuipa raatoutle
monde : les parents sercnt fascinés par
uae alectronigus gJaiils Ae connaissent
pas. lesenfanisy trouveront |'zttrait de la
FHMIYEH TS 1Qlt 8 restant ca'me. cela
créera unig SOrte Ce NnoUuvedu ConsEnsuUs
gans la tamille

En présentant des situations sociales
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simuléas sur un écran, le jouet électro
nique ne facilite-t-il pas une amorce de
secialisalion ?

Le jouet francais s'inscrit déja cars
une tradition de reproductian en medéic
réduit er légére nen’ ridiculisés du mon-
de des adaltes {dr-etes plastigues, el; ).
Enformé dans un schéma de simulation
l2 joust électronigue approfondit cette
tendance. Pour 'instant, les pogsibilités
techriques nouvelles n'on: rien apporte
ue nouveaud.

Fourtantcnditque las jouets électrom
quas vant permettre de faire face 3 la
crise de 'invention du jeu . d'en renou-
veller I'intérét,

Quelquses jeux slactronigue sertent
des tl émes déja rehanus comme g « Dve-
tée inagigue - oulaw Rataille navale élec-
tranique - Ravensburger ¢ sorth un |eu
qui s'gppele « Gajaxie -, dans laqual 11
laut recherchan les vsisseaux spaciaux
dans wn espace A treis dimensions. Les
jeux électronigues adaptent Ics gosses &
une fuilre vie mederne. En se familiari-
sant aver les jousts Menfart apprend &
cohnaitre I'électrenique dent 1l sera un
futar uti sateur. La qendration des gqua-
rarte ans s'ast acapté 2 la mecanique i
travers les engrerages, las rransmis-
sions, les mouvemnents du Mécano.

On peut constater que les enfants assi-
milent intuitivement trés rapidement.
En éteignant les poussoirs lumineux
d’un jeu appeld < Sncoopy électrani-
que », ils se familiariseni par exemple
an moins d’une heurs avec les notions

1831 .
LE RUSCH SLR LE JOUET
ELECTROMQJE

En 1981, ol s'arrdtail-on 7 Qui devant
les pents pockels, dit encore jeux de pau-
me, ayvec les best-ssllers dua genre  « fe
sr'uyﬁ Ff !i@jr,mgfeur vole B CESLE_Arigues »
entre autres, de BEancar - de parachute et
« fa piavvee « e W 21 1es jpux da Srance
Doublz R 4gzlemen:,

Qi devan les jeox vidéo ol les places
Atalentcharas et disputécs - - comme - des
foirs o les owmbirs — chacur son mur ! En
‘espaca de troig meis, jl s'est aing verdu
prus de 30 000 consuies du YOS d'Atacivl
prés de 150 Q00 casseties programmées
dond &~ Spaceirtvader - g5l sans conteste
@ Net L dang le morde entier, suna du
moraten, des échecs, de 'Othella. ..

E!fe parcdes aspzareils Phips — € b2 at
N EQ avec écran auvtonome — a dépasse
les 3O 000 exemplaires  sactkant gu'an
moyanng il se vendait 10 cassettes pa-
rorsole, "age du capita.ne est facile a
cornaitre Whespréférenceas du public sont
dllEes. en la matigre. Al monsie, A la
guerre de l espace et au laser .

Enfir péle-mé'e, 2 public s'eg1 sgate-
ment pracipité sur le - Sphit - (45 00T el e
* Terns =de Mic g-mecannodont 1a paro-
re 3 tavonsd los ventes da modele Tenmis
de chez Arbois,

Milton-Bradlay afalt lec frais de la vora
cité des consommaleurs rupturede stochs
pour la plupart de zac joux, Mizrovision,
Stace 2, Loaigue 5, Touche-Coulg.

hathar, pouc sa part, m'a pu satskaire
foutes les demandes tart pour sar Snoopy
dlecironique qoe. suricut, pour le Raga
10000 dont les ventes ort, & riouveau.
depassé tuTes fes prévisions (50 000 exem-
plares comme en 1980

LE sLore réaihise pas 1S articles ds Toxac
Instrument - gui distnbuait pour la pre-
migre a-nes & 'dchelon nationat — 'at-
tesie | BU VDU excrrplaires gour la Dictée
Magigue (rugture de stocks), remarguable
jeut estwra), 47 000 pour L ttle Prafessor.
A0 000 pour Cataman. .. Texas lnsiruime
iln'estpas ulilode I2rappelar rabr que unc
parie de ses seni-corducteurs dans so0
usine de Vileneuve-Loubet qui emplo
1 530 personnes.

Frfin, il 8tait intérresgard de savoir com-
went 'es eux pionn ers, l2s vétérans de
I'dlectronique avaient wécu es derrigres
féros,

Pas simalqueacaen verité Nous | avions
déjd constotd pour le Merlin et la famille
des Bimnn, o6 qu est agalameant vilakle
chaz M cro-Meccano poar Ic Master-Mind
{25 O0C exemplaires tepnis £ Ang! st Anc.
Gang {27 000

Javats lectronigues -

unne grofusioe de Besr-Sueflers
Jouel conseif
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de programma, da clavier et de capagité
mEmMAOire

Saveir se servir A'implique pas néces-
saircment connaitre © les enfants vant
elra adaptés 3 'électrorique sans pour
antant lg mait-iser, elle restera goar 2ux
un obpet aussi mysterie s que la voiture
que nous utlisens sans savoir largparer.,
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Programmer et simuler
les normes

Ces jeux ne permettent-ils pas cepen-
dant I'expressian d'unae certaine spon
tandité par la projection de 1a violence
ou de la volonté de puissance dans
I'imagmmaire du jeu ?

Jusqurd mamtenant cuand un enfant

se défeule au niveau Je 1z viclence avec
un auvire er{ant pu avec un groupe, il y a
unefement social et controdictoire llaen
fave de lui quelqu'un dont ! ne 2onnai
ras les réactions. Le: inmpAagnan électro-
nigue de I'enfant exzlut la spantanéné
On peut imaginer un simulateur pour
prner & cow-boy et gux indiens ; pro-
granme il ne comportera ples de sor-
prige. On er viert & des jeux a informa-
t.ons comp eta fccmme |2 jouk d'oches)
qui ont pardu tout dlémenrt soc 2' contre
dictocire.
Bien sdr, les adultes ont toujours deadé
des jeux et du jouel da I'enfant, rma s on
peul se denander quels adu'tes devier -
drent les erfant si o1 progremme mé-ue
la fagon dont 1ls doivent jouer, si toutes
les possib lités qu'en feur denre sont
preetablies, wises dans des normes.

Les adultes apprécient que les jeux de
Telétel obligent leurs enfants i ortho-
graphier correclement les mots sous
peine de voir leur demande rejetée par
le systéme. Ainsi, on demande gux en-
fants de se conformer le plus tot possi-
ble aux rigles snciales et aux codes
extstants. lEn'estplus question de spon-
tanéite et d'invention. Il ¥y a une contra-
diction entre les pogsibilités tachniques
nouvelles offertes par I'électronique et
Faspect hypernormatit des premiéres
réalisations, La « Ditée ou les maths
mayigues » n'onl rien de magique, ils
permettent de poursuivre 3 la maison
I'imposition scalaire.

Meéme g 12 professeLr jean Bernard a
pndice que < tow jau 5t sducatf - dans
la mesu-e ol il permel de bouger, ce
manipeler de penser, il faut cistingLe-
tes jeux programmés pédagagiquement
des aulies jenx Le jau pédagogicue ast
Lnifenctionnel. c'est un jeu a oeilares La
majorité des jeux électroniques appar-
DeNnent 8 ca'te celégerie Lakont, Na
tran o Texas Instrument 1'ont fait gu'e-
tendre un peu plus les lunchionnali-és da
la calzulette clectronique. Clest Spell and
Speak, la Dictée magigue, ete. .. '

Mais il y a oussi le |au gadget ; on
appl que lzprincipe du tennis a la viddo er
ceta réduit la motricité. Au lieu de se
depenser phygiquemen: el davorr un
adversase incontralahls, on a une machi-
ne en face de soi.

L'électranigue n'est pas responsable
de la programmaticn de 'enfant par
“adulte, mais dans le jpo traditicnne, i)
exictait la possibilité de le détourner. La
poupea gadget qui parte, pleure. mange
at fait pipi, ure fois casse redevier! un
jouet affectif alors qii'un jnuel électroni-
que cossé est foutu !

La possibilité da détourner un jeu axis-
tait lorsque les enfants n'étgient plus
sous le regard des adultes. Dans la
mesure ou il n"accepte pas de se laisser
détourner le jeu électronique n'a-t-il
pasle réle d’un regard institutionnel des
aduites sur les enfants ?

Lesparents ortbesoin de se décLlpat-
liser de leur namgre e arésence aux
enfants. Lo t21é et les je ux élecironigues
vant remplir ces rolas. Les pargnts ont
confianze duns les contenus formels et
normalisés déversés par ces medias. | s
considérent qu'i n'y a pas ce risque

Le jeu electronique gardera los enfants
dars les limies socidles comme une
sorte de vigile. Le ‘abriguant de « pinipde
Barbie «distnbue awieurd'huiLn « chion
de parde éiectronique » 1 guand |'enfant

s’envaonmetle chiendevart sa porte 1
ilaboye quardquelou’un passe. Avec dil-
férens dispesitifc les narents pourront
avoruncelsar le chambrece l2eurenfant
vout en &tant chsents.

On utilise spuvent I'informatique ou
"électronique 14 ol les relations socia-
les sont dégradécs ou en crise. La bu-
reautique comme palliatif 4 la crise des
relations de travail dans les burgaux,
"EAQ comme adiuvent a la crise de
I"'école et pour en deplacer les limites.
| "électronique n'a-t-elle pas un rdie a
Jjouer dans la crise des relations dans la
tamille ?

Le arobléme est ce zzvoir 5 I joust
doit B un glEment d'adaptetich ou un
élérment de transformanon ce 'enfant.

ADUNTES- FLIN-ENFANTS

« Las jeux dlectroni-
ques ne soNnt pas spé-
cifiés sexuellement. lis
sont porteurs d’4gali
t& o,

« Les enfants et les
adultes son placés de
maniérg indifférencise
face & cas machines -,

« L'enfant posséde la
machine et méme si
elle ezt plue forte que
lui, # la domine wta-
lement, de maniérema-
dique, sans se confron-
ter avec des partenai
res oi les réleg circu.

lent 4a conscience de
I'autre s,

« Avec les jeun élec-
troniques. les adultes
retrouventiejoux - sé-
rieux del'enfany, maig
4 un atade archaique «

< Les parents atten-
dent des jeux giectro-
niques qu'ils les dgli-
vrent des jeux aver
leursenfants, cela peut
avoir des consdquen
ces néfasies W

« Le pertenaire hu-
main disparaft au pro-
fitd"une mecanique pré
vistble, la frustration
renaft, appauvrissantg
at renvoie surtout A la

solitude ».

= Une société pauvra
enimaginaire est mieux
disposée 3 la soumis-
sion ; les systémas pro-
grammes ne sont pas
plug réceptits & I'ima-
ginaire qu'ils ne favo-
risent son épanouisse-
ment -,

« L'tmportant n'est
plusdes’exercer  réfls.
chir. dans une civilisa-
tion de I'ordinateur o
régne la rentabilits et
non la gratuité ».

MA Casanova,
L Hobert
Autrerment Nu37
Fevimwr 1982
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C'es: une guestion politigae. Si le jouat
doit étre un élérent d'adaptaion et da
nermalisation, le jouet électronique est
parfaittel gqu Hest, 5'it doit étre ur tacteur
d'évolunon J magination et de erdati-
vité | tout reste a concevoi-

Les jeux électroniques
pour sortir de la crise

Le jouet a toujours suivi les dvolutions
techniques : le Meccano & I'dge de la
Tour Eiffal et du pont de Garabit, {a train
Homby contemporain de | 'assardu che-
min de fer.

C'est excet ot ce sont des phantasmes
d'adultes 2t de ce point de vue I'électro-
nigue e nous sorl pasde lareproduciion
des désirs et des fonctions des adultes.

Ooetcommentune urilisation nouvelle
et transformatrice de l'électronigue
dans le jeu peut-elle émerger ?

En France. il ny a pas de recherche
originale danscedomaine, caquise din at
se fait sur & :ouet est I'émanalion des
‘abricants ou estcontrdié nar la Chamb-e
Syndicale L'irdustrie frangaise du jouet
est la copie décalée cans le tiemps de ce
qui se fait aux USA ou ailleurs. Les daci-
sions sont prises en tonction d'études de
rentabilits,

Berchet, le troisiéme fabricant frangais
vient de se mettre 3 I'électronique, la
Mission Filidgre Elactronique (MRT) s la
volonté de lancer un plan frangais du
jouet dHectronigue et elle dit que I'in-
dustrie frangaise du jouet est retarda-
1aire at déficitaire. Le jouet a done un
réle A jousr dans la relance et dans
I'emploi ?

Les etudes montrent que le jodet dieg-
runique v prendre 20 3 30 % dz part de
marché, Il ¥ a un plarn Thamson-Nzgihan
et un plan Berchel. La recherche de I'in-
werét de l'enfant et la craativité n'ent pas
£ o1 en compte dans ce plan aconomi-
que. C'est Stonnani pour un gouverng-
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UNE SCLUTION & LA CHISE
DE L'INVENTION

Enamenuisant la pluparides contraintes
Aui éranftent e jau o olassigue « Heélactro-
nique peut apparter une solationrdahiste A
la crise actuell2 ce Iinventian. A.nzi, 13
propriétédesmicroprocesseurs d'ef'ectuer
descaluulsexirémement rap des peutdon-
ner une seconde chances aux jeux & thé-
e GEUX-Ci pourrent, par I'élecironiqae,
‘arg inte-varirdesdonngesbeaccoup plus
nombreuses cu aujourd’hini L Bs creanons
récentes oHrenf encore 4 aut-csavantages
la macwne yeut rencuveles er élargir les
mades dintervention du asacd : les |ou
eurs n'ort plus ajeter les dés ou d tirer les
cartes « ehance » ° {a machine crde auto-
matigquement des situations al&atoires :
alle parmet de jouar gaul contra ¢lle.

Ce sontles jeux de guerre. 1 prinzipale-
meant de bataille navala, qu ont constifus
les premiars supports de {‘slectronique.
Auvec I'excellent Segtor {Micro 260 F, par
exgmple} I'é ectronique s'affirme comme
un Blémen: essennal de la concaptisn du
jeu : les jouzurs doivent répérer les coor-
données d'un sous-marir ar lacaular avant
leurs adversaires. Les déplacements ces
navires el 'eschangements de vitesse ot da
cap que nécessite fa poursuite sant enre-
gi5trés par ordinagteur. gui fournics chaqua
intarrogation das jouedars la distancc gui
les sépare du suhmersible. aqux deéplace-
ments aléatoires,

Le Monde de § Edueation
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mentde gauche. Le probléme ¢'estqu’ac

tuellement notre monde n'est plusg wour-
né vers l'avenir c'est pour cela gue |'cn
reproedurt nes schémas sur les enfants.
La crise c'est aussi un anfarmement sur
les mémes modéles, sur les mémes va-
leurs avec une technologie sunérie.dre.

Les fabricants de jouets diffusent mon-
dialement des jouets cangus au Japon

ou aux USA avec les mémas stdréoty-
pes, les mémes raisonnements, les
mémaeas codes frustres et réducteurs.
Cette standardisation internationale du
joust pose precbldme &i on se rappalle
nque |es jeux et les jousrs sont dans leur
diversité porteurs de snciétds et de cul-
tures particuliéres.

C'est aingique les jcusts Fischer-Price
ab@issent a on modéle america:n ile lai-
tiergquivient poser son pot de laittous les
mat1s] ans ques 1a « poupée barbie =
une bellablorde quiadeg robes rogses, un
RCLGLEN Tose &) g vit dens une piscine a
coté de son coffre-ferl. scn peut ami est
unpetit minetgu joucadstenns oudlors
c'est ~ Big Jim - ou « Big-Jo » qui asl
I'homme viril, modele guene do Vietnam,
sTéréotyce des annees cinquante. les
Jeux corduigent auss a apprendre 'an
gfais et pas une autre langue ou a joLer
sar les scénanos typas des {euillerons
améericains. Les adultes ne voien: pasles
programmes de téladestiings aux enfants
¢ est un monde qu leur échappe Tous
les intellectuels de gauche. educateursy
compris ne metient pas ces schémas en
questior carpodreuxle jouel ce n'est 2as
important.

Usage et usure des jeux

Avec las jeux vidéo, on 8 pu voir 3 exer-
cor une fagcination mais aussi une usu-
re rapide . Une fais la curiositd satis-
1aite. Les enfants sont-ils aussi prison-
niers qu'on veut bien lg laisser enten-
dra, de ce nouvel ordra des jeux électro-
nigues ¢

Lesenfants ont 'eur propre systeme de
géfense, ils sont capable de réagir. Un
enfant ragoit 30 jouets & Noeél et on le
resrouve en train de jouer aves la hoite e
papier et lesrubans, c'estune forme inté-
rassante de contastation et de défense
centre undgfarlemert incchérent, L'adul -
te offie seLveni un josel pour lorce: ure
attituds chez I'enfant minutiz, propretd,
soin ; soit I'anfart le casse et | est puni,
soit il g’adapta

Les enfants pouvent aussi réagir difté-
remment, en intégrant tous les aspects
du programme cantournant les tregue-
nards at les surprises. On vait dans les
barraques de jeux des feires, le manie-
ment en virtuesa des - spaca invali-
dears x.

L'enfant peut user un jeu jusqu‘d la
corde, jusqu A poscession compléte, ca
qui est positif du point de vue de & mai-
trise, Mmais il ne poussera pas ld curiosié
jusqu'd le démonter. Une fois que le pro-
grammedu jeu alactronigque est connu an
le jette mais on le vide pag, alors qu'avec
les mécarismes il v avait ure curigsile
paur veir comment cela fonctiornait.

L'ordinateurde jeu a1 500 francs avec
cANsAtTes ranguvelables répond & ce be-
soinde curiasité et A épuisemen: de l'in-
térét enproposant cnague mois une nou-
velle caggette. Economiguemen: dang le
budget d'un cadre moyen, cela passe. La
famille se groupera pcur ofirir cel ardina-
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MLIDIATICN PEDAGOGIGUE
Ou MODELAGE CULTUREL 7

« 31 sur e plan pédagogigua 128 jeux
Bloctromniques ouvrent das perspectives in-
téressanies — notamment par I3 média.
tion qu e otirent antre les ernfants et ure
société informatisee — il reste qu'il 8°in-
carnent ggalemant un appauvrissement
cultural. D'un cété. las jeux permatiant. en
effer, I'apprentissages de I'.normatiqua.
Toutl programme d'initiation. gque ce soir
pour des calculatricas éfactroniques so
phistiguées ou des mini-ordinaears, com.
prerd ainsi des sdries de jeux dastinds 4
famihariser les utilisateurs avec la machi-
na Dans un auire ordre d'108es, SBE joux
par leur souplesse parmettent dgalemeni
de remplr une fonction pédagogique : ortha-
graphe, caleul mais aussi code de laroute.
Ur petil jpucommercialisé au Japon ansai-
gne aux erfants comment travarser |a rue.
lls doivent pour cela évirar les voitures at
prendre un autobusen{inde parcaurs. Las
possibilités d'unlisation sont, on le vait,
illimitdes. Maig en revarnche, on chserve
qQue SouMis dux exigercas i'un vaste mar-
ché. las fabriquants mendialisent leurs
prodaits, sacrifiant ainsiles particwaris-
mes nationaux sur Fautel du commeree,
comme {'a montrd aprés Wall Disney. ia
mode des jeux tirds de La guorre des
Etcites

Venan!pouriapiupart ges Etats Uars, ils
risquent donc d"@flrir aux enfents du monde
aemierfeR mémes raisonnements, s mémes
assacialiors diddes. e méme langage
e frusive, codificateur at sommane «, pour
reprcndre les termes de Simon Nwia i
Alrin Minc dans leur rapport sur « finfor-
matisation de la seciété o Nl est b craindre,
en effet. que la jec perde ainsi de son cotéd
wrad tiornel, imihation & 1a société environ-
nanie £1 4 585 COUTLmes.

Aernara spitr
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tEUr COMME on se groupait prur Cachat
¢'un picyclelte. L'adulte aure sa vidéo et
I'enfant son équipement, le plan gouver-
nemental se place dansg e créneawu.

Face au regain du jeu chez l'adulte v
aura-1-il dans le futur, una différence
entre le jeu des enfants et le jeu des
adultes *

C'est vrai pour les adaolescents, mais
pour les plus petits |2 jeu conserve ur
aspect glabal Hn'y a pas vreiment d'élec-
tronisation du jouet de la pet te enfance,
hormis guelgues godgets. Il v 8 cepen-
cant des expériances pedagogiquas ahu
TisSantes - una scrte decapsule dlectra-
nigue : 'enfant enire dans une capsuls
Cu toutes ‘e5 sensations sent simulées,
comme sl devait découvrnir les adeurs et
les 1ouchers 3 travers une stimulation
conditionnée Il y a aussi I'élecironique
de survaillance, le gadgel pour savir si
I'entant fait pipi ; “himiditg de la couche
déclanche nn pelit courant glectrique,
cela sert & accélérer 'apprentissage de la
propreté. L'&lectronique ¢ntre dars (e
developpemant moteur ot dans le scha-
ma curporel e 'enfant. Cette fagond’en-

capsuler 'enfant esr dans la lugique das
fichiers géris par ard nateur et des cameé-
ras de surveillanca !

Qu'est-ce gue I'dlectranique modifie
dans le jeu et dans I'esprit du jeu ?

Dans le cas di jeu d'échec "appareil
électronique permel de répondre 3 1oules
les aifficultés sociales du jeu - trouver un
partanaice & son niveau, avoir des am:s,
PArt ciper Ades rancontres sans se dépla-
cer de cher soi. mais le jeu devier1 i mper -
senngl Le jeu électronique permel & la
limite de tricher, comme or tr cnait dans
l2s « réuss.tes » puisgu’on aura tél ou
tard acceés aL grogramme C'est une for-
me de détournement gu'on ne peul pas
Se permetire avac un adversance

Logo ou lego électronique ?

le désir de mafrriser la technologie
informatigue, ce gui est trés difficile
voire impossible 4 aire seul, va provo-
guar de nouvelles associations de nou-
uelles rencantres. Les clubs Microtel
gui réunissent plusirurs milliars de per-
sonnes participentd ce phénoméne. Ne
peut-on pas imaginer I'émergence
d'une nouvelle socialité {clubs ou ani-
mation d'enfants]. une pratigue collec-
tive pour échanger et pour chercher A
maftriger une tachnigue aussi complexe
gue la machine &lectroniqua 7

Ou:, siondonne & l'enfan: Ies moyens
de la connaissance et gu'il puisse faire
Ses propres programmes, mais peur I'ing
sam l'info-martique reste une tech nologie
compliguée qui nous domine et gu'un
subrt. Tetoutard il y aura une révolte ou
un2 volonté de |a prendre en main. Cela
n'a malburensement pas dié la cas pour
I"automebile ou nous sommes restés uli-
lisateurs. Pour l'inlormatigue cela peut
&rre différent rais dans les clubs de
Micro-inflo-matique, it n'y a pas encore de
pesée sur la machine, | s agil encore de
perfectionner des crogrammes jusgu'd la
maniecud'approfondir unarelat.cnsado-
masnchisie a |4 machine (pouveir de
tenps en temps avoir la chance de la
=~ Baiszer - 'Y La machine n'est pas encore
IN'outildent on pauttaire ce que lonveut,
il faut passer par la madiation d'un lan-
gage codifié. 51 les in‘ormaticiens four-
nissaient des cutils valables, il serait
intéressan: de ravailler sur la possiblité
de jeux Zlecironiques orientés vers 'a
découverte etdecréer desateliers o'élec-
tranigues pour les cntants.

L'expérience LOGO. c'est la manipula-
tion d'une machine déjd constituée a
travers t'utilisation d un langage forma-
lisé pour derire dos programmes. lin‘'ya
pas dans LOGO de volontd de démonter
le réveil, mais ¢comme |a voulait Piaget.

mécanismas et processus d'apprentis-
sage de la pensée formella & travers
I'utilisation d'un langage de program-
mation ramplagant les matha. Aujour-
d’hui au niveau techniqueil y a dos pos-
sibilités d'entrées vocales, d’entrée tac-
tiles et de manipulation de formes. c'est
par cela gu'il Faudraitcommencer, car il
est plus imponant pour un enfant de
manipuler quelque chose dans 'espaca
qui provoque des couleurs sur un écran
Ou sur un espace tridimensionnel gue
de s’enfourner dans un langage.

Four I'tnstant la voie de I'électranique
dans le jouct s& limite 4 des appareils gut
volen: au sacours du professorat On a
chaisi I'exencice scolaire le plus pénible
pour les enfants, la dictée. mais pas les
textas hbres de !a pédagegie Freinegt.

Si on considéra Panfant comme un
adu’te en plus patit dans lequel or n'a
aucune corfiance. on lu donnera des
petits erdinaleurs & petites fonctions et 4
petite créativitd. L'erfant fait partie de la
vig & laguelle il part cipe cn ne lui créa
que dessimulacres du jeu. Le jeu ne dait
pas toujours servir 3 guelque chose,

Est-ce que tu vois tes idées nouvelles
dans la création et [‘invention de jeux
utilisant I'dlectronique ?

Il ne faut nas électroniser leg jeux qui
existent, mais I'electroniyus devrait étre
considérés comme une base. Quand on
donne un papier 8t ur trayon a un cafart,
il en lat quelgue chose peut atre cue si
on lui donne un ordinateur el des possibi-
htes if en fora quelque cHose. Le Kit élec-
tronigue quiest 8ntait un meaceanc pour-
rait permeslre 4 l'enfant de découvrir
cemment ¢a fonctionne et de monter ce
qui I'intéresse comme un Lego électroni-
que. Le d alogue ta I'anfant avec I'objat
élecrronicue, ne doit pas Gtre formel et
totalement programme, 'l serait intéres-
sant qu'il y ait ure notion de surprise,
qu'or puisse [s contester, gagner sur Ui,
te délourner L'enfant re doit pas étre
seulement un utilisateur, mais un uréa-
teur. | faudrait reproduire l'effet de
groupe car pour linstant, "enfant ¢st
seu'faceason petitrompagnan électroni-
que.

Le preblame sera de savoir comment
adapier "aspect des jaux électron quas 3
des groupes. sans rjue cela ne ~ombe
dans la compétitivite, pour 'instant toute
I'glect-onigue de groupe est oric ntée vers
les performances et non surla connais-
SANCE et 5ur la décauverte de soj ot des
autres.

Les banguas da donnée et a caiculette
ant bikn sur libérd des aspects fastideux
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de la mémcrisation mais cela aceroil
ALssiladépendsnce. £n cas de panne on
sera dans le noir compléle. ce sera
comme lors de la = grande panna », on
naura plus qu’'a se mettre au it

Démonter et remanter
I'electronique

L'informatique est suffisamment com-
pliquée pourménagerde nomhbreuxins:
tents de surprise. || v a des gens qui
passent das jours & Faire un programme
de gestion et finalement le seul truc que
cafaitc'estdesnombres aléatoires. Les
jeux que I'en fournit actuellement sont
das jeux quine se trompent pas, ils sont
testés dans des conditions de difficul-
1é5 telles qu'ils sont totalement enca-
drés ; et on hmite la production ¢n ne
prenant gue leg cas faciles. Mais il ne
serait pas utapique de craer une petite
machine genre piano qui mélange les
couleurs, le toucheér, des sons centrés
sur les notes, des gsons du synthéri-
EELUIS.

Les recherches que font Nathan et
Berchot ne vont pas carsce sens-la. clic
visent d'abord |2 marché de I'Education

LES MATHS MAGIQUES

Cest nn jeru Aducanf &lectronigua oo
s'adressoc aux orfants de 6 ans. |l ost doté
d'un clavier sensitif comprenant les 10
chiffras, l2s 4 opératiors, les signes « plus
Grerrict e w el w s peter i mel une wia
gynthetigae. L'atficnage es: absent alin de
favoriser 'dppienussdge du caloul me- sl
Lacermunication dpartirde (2 mackire sg
faitun quernen: par oral cardars les direc-
tives mimstanielles des nouveaux program-
mes de caicul, e calcul mental reviart &
lordre du jour.

Les prnincipales fonctions sont les sui-
vantes : :

# Calcul deacopdretions i -: * auchoixde
I'enfary.

® Pale-maéle : ce sont des opérations va-
rides qui sont propcsées.

® Plys petit que, plus grand que ; 'enfant
dair gdcouvrir 1a retation de supérioritg au
dinfér orité entre deux nombres,

® Ecrira :o'esr 'danuivalent fdune dictér de
nombras,

& Casse-tite : I'enfant deoit se rappeler
dans 'ordre ou dans le désordre une suite
de nombres de plus en plus longue.

# Problame :[es problames les plus divers
sont proposés. par exemnple - le coté d'un
carré ast B unilés, qualle est la suparficia 7

La plupar: des farctions cemportent glu-
siaurs niveaux afind2 suivre le niveau de
Penfant. La machine &5t naturellement au
niveau 1, ¢'est I'erfant qui appuie sur le
niveau 2 lorsqu'tl maitrise le premier,

S5i "enfantcecmmet une erreudr, [es Malns
Magiquas reposent toujours la ques:tion €t
re MR qIVApTEs 13 deuniBme errdur qug
les Maths Magiques donpent la benne
réponse

Extrait ne Fubli Raportage
Texas instrument France,
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nationals et da 1a surveillance des gos-
Ga%

L'intormatique étant un des résultats de
la création et I'imaginaire des rmaths-
maticiens et des physicigns, on peut se
demander quelle serait 'objet que des
enfants créerzient en utilisant les nou-
velles technologies. On ne sait pas ce
gue c'est el on en a peur, car cela ne
servirait pas & des usages prédtablis.
Qu'est-ce gue 'enfant peut fairc des
nouvelles technologias a partir de sa
propre réalité ?

il faudrait qu il y ait pas & I'cricine ce
projat dducatif et que les atelierg achap-
pert au monce de la pédagogie, anima-
teursvcormprs. llfaudrais demarrer sans
plan des adulles sur les enfants, sans
organ sation praalable.

La ré“lexion sur le jouet elecironique
n'a pas de sens si elle n'est pas inséiée
dans une réflexion compléze sur l2 joLet
et cu- I'anfart.

Les racherches en imagene autour des
studios de dessing animés montrant
qu'on peut créer I'image de loute piéce.
Le méme genre de studio entre les
maint d'un antant lui dennerait la pos-
sibilité de construire et d’enchainer das
scénesde réve. Construire una jungle. y
mettre des lions, placer sa maman au
milieu s'il I'a décide, se taire manger par
lelion, ressuciteren sortantdulion, atc.
C'estun probleme polilugoe -~ a-1-nn #nvie
de ibdrer s€3 propres gosses ou veut-on
contindar & en fare unc rmaga de sod

| "imageria gui peat 8tre donnée a tout
le monde : malades, fous, enfants em-
ployés et & toutes les calégories socia

les est actueHament résarvée 2 'armés
oL aux secteurs Trés rentfahles © recher-
che et traitement de l'image par satel-
lite, identifigation des populations, re-
cherche de cible, aingiqu en simulation
pour la formation opérationnelle des
militaires.

Ca gut st intérassant avec I'électren-
que c'2st qu'elle n'a pas de lourdeur
industrielle. Onpeut envisage: d'achieter
fes différerts élements et comme poLt e
Macecano on aourra peut gtre intervenir a
Fimtdrieur des dfférents montages com-
me le faisment les bricolenrs da genia.

L'informatique, ¢ 'estbien sir avant tout
de "assemblage ; les constructeurs ne
iant pas autre chose gque de monter
bout & bout différents sous-cnsembles
{cables, mémoires, microprocessaurs,
eécrans, claviers, etc.) Ces assemhbiages
semblent plus prometteurs gue 'infor-
matique conceptuelle, par programme
et a enfermementdans un déroulement
temporel.

Entretien recueillipar Jeanne MARMELADE
at Eric BRAINE [juin 19R2)

Aleligr du Bu s Anime
87 ta-, av. du Séndrel Leclarc
77500 Chelles (C0B.84 58]

E mytre ce {'apprent sarcier a
L Bvidernment étérepris a proposde

'ordinate . r. Cette machine capa.
ble de cvosir et dappiend-e est percue
comme susceptible d'agir & 'zncontre
deg volontés ce son gréateur ot d'entrer
enrivatizé avec lui. Ceg thémes son1 sow-
vent traités dars la science-fiction & pro-
pos des robots, autometismes carasténi-
séc esgentisllement par leur amthropo
morphisme. hous avons retenu seule-
meant les guvrages Lianani ' ordinatenrs,
c¢'est d dredemach nes - ntelligentes »
servant a :raiter l'information,

Flusieurs ramancigrs mettant a1 scé-
ne des o-dinateurs qir echappent au
contro e de leurs programmatenrs pou-
des raisons diverses [Dabord existe, de-
vart improgramme cormpiexa, cette cram-
te fandamentaled unenlili d'Lie srre ur,
d'ure ignorance. Aans, dans Colossus
{7). le professeur Fortan responsable du
projet Colussis jordinateur auquel de-
vraient &tre confiés |la polecuon des
E:als Uris et I'éteblissemrent de |a paix
mondiale), mel én garde le Président des
Etars-Unis contre es dangers de l'opéra -
tion = = Jai sentd plus inseinctivament
que ratronnellement gue Colossus est
capable de réactions imprévisibies », et |
pouisuit #n donnant des exemples de
realisations scientifigues avant conduil &
deg caractrophes par ignorance des ef-
futs secendaires. Dans ca récit, le Prés -
dent des Elats-Unis balaie les objectians
duscientifique, qui serévalerant prophé-
tigues.

Dans{ homme terminal(3), unerdina-
t2urrelid au cerveau d un épileptiqua doit



