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RESUME

lejeudela bofte vidée est une activite qui a pour dbjectif principal ia création et I.’utilisation'
d'un code graphique. Ne sachant pas encore écrire, les enfants de 5-6 ans auxquels
s’adresse cette activité, se heurtent, a différents moments du jeu, a des difficultés de transmis-

sion d’'un message. Cela les oblige a trouver un moyen leur permettant de communiquer, a

leurs camarades, le contenu d’une boite & trésors. Malentendus, conflits et non-réussites
aménent les éléves & débattre sur le bien-fondé de certains signes graphiques, pour aboutir
finalement & un corisensus sur un code commun. :

Dans le but de faire connaltre cette activité et de donner les moyens de 'organiser, le présent

travail vise avant tout a faire ressortir les principales caractéristiques du jeu qu'il est
indispensable de respecter si I'on ne veut pas s’éloigner de I'esprit dans lequel cette activité a
été congue. i '
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1. INTRODUCTION

Le jeu de "ia boite vidée* est une activité de construction et d'utilisation d’un code graphique
qui porte a la fois sur le langage, le dessin et la constitution de classes en développant une
différenciation des éléments & lintérieur d'une classe. Des activités fondamentales en ma-
thématique telles que faire linventaire d’une collection, désigner des obijets et exprimer des

~ relations a I'aide d'un code, constituent la basedecejeu.

L'objectif principal du jeu de la bofte vidée est la construction et Putilisation d’'un ensemble fini
de dessins plus oumoins arbitraires, utilisés comme code strict pour désigner defagon précise
des collections d'objets. Mettre au point une convention constitue donc le noyau de cette

activité, La position épistemologique caractérisant la maniére d'atteindre cet objectif s'appuie

sur Pidée que la connaissance n'est pas transmise & I'enfant. Cela veut dire qu'il doit [a cons-
truire lui-méme & partir des obstacles et des perturbations rencontrees au cours de ses de-
marches de résolutions. :

Le jeu de la bolte vidée a été élaboré pétit 3 petit par I'lnstitut de recherche pour l"enseigné—

- ment des mathématiques (IREM) de Bordeaux 3 partir des travaux théoriques de Guy

BROUSSEAU sur les situations didactiques. Les processus d'apprentissage impliqués dans
ces situations ont fait I'objet de plusieurs recherches donnant lieu, en 1980, & une publication
de J.M. DIGNEAU (1) qui porte sur-une version initiale du jeu de la boite vidée. Elle étudie
essentieliement l'impact d'un des concepts caractérisant cette activité, & savoir le *saut
informationnel® (nous reviendrons sur ce concept). Cing ans plus tard, une deuxieéme publica-
tion, sous la direction de G. BROUSSEAU (2), présente en détai[ la version finale de cette
activité, notamment son organisation, ses objectifs ainsi que la nature des apprentlssages
réalisés parles enfants. :

{1) J.M.DIGNEAU: : "Création d'un code & 'école matemelle; étude d'un saut informationnel”.
Etudes en didactique des Mathématiques. IREM de Bordeaux, 1980.

(2) G.BROUSSEAU etcoall. : ' "Construction et utilisation d'un code de désignation d’objets & I'école maternalle, .

Appren tissage de hature sémiologique et logico-mathématique. IREM de Bordeaux, 1985.



Cette activité qui se déroule en trois phases est destinée & des enfants de la deuxiéme
enfantine. Sa principale caractéristique se définit par le fait qu'elle permet I'élaboration de
réponses aux problemesmtnnsequesaIaS|tuat|on sans qu'aaucun moment, cessolutlons ne
soientinduites par!’ enselgnant

Dans Ie cadredela recherche AQUADE (Approche QUAlitative de la Division Elementatre) Ie
jeu de la boite vidée a été proposé, au début de 'année 1990, aux enseignants participant 2
cette étude et qui avaient alors une 2éme Enfantine, L'ensemble de ces enseignants avait
accepté d'introduire ce jeu qui devait s'étendre sur environ quatre mois, 2 raison de 15 mi-
nutes par jour. '

Dans le but d’élaborer une publication donnant les moyens aux enseignants d’organiser cetta
activité, 5 classes ont été choisies pour faire 'objet d’'une observation suivie. En s’appuyant
alors & la fois sur des données thécriques et empiriques, ce rapport a pour chjectif d’illustrer
I'esprit dans lequel cette activité a été congue, les concepts psychologiques qui sont 2 la base
de son élaboration, son organisation, la nature du matériel et le type d'intervention pédagogi-
que, nécessaires au bon déroulement de cette situation. ‘

Avant d’entrer dans une présentation détaillée de ce jeu, il parat utile de présenter quelques
elements théoriques, permettant de situer cette activité par rapport au developpement de
I'enfant et de comprendre le choix de I'Age des éléves visés.

1.1. Le développement de la fonction symbolique

Le dispositif du jeu de |a boite vidée a pour objectif d'induire le besoin de construire des signes
conventionnels.

DISPOSER D’UN SIGNE DISTINCTIF PAR OBJET QUI PEUT ETRE MEMORISE ET DONTON .

PEUT RETROUVER LE SENS, IMPLIQUE LA REPRESENTATION OU, COMME LA APPELE
J.PIAGET, LA FONCTION SYMBOLIQUE OU SEMIOTIQUE. CETTE CAPACITE D’EVOQUER

UN OBJET OU UN EVENEMENT PAR UN SIGNE OU UN SYMBOLE, EN DIFFERENCIANT LE

SIGNIFIANT DU SIGNIFIE, TOUT EN ETABLISSANT UN LIEN DE SIGNIFICATION NE SE
.. DEVELOPPE QUE PROGRESSIVEMENT CHEZ L’ENFANT.

10 °
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Les premiers mois de la vie d’'un étre humain sont caractérisés par un état ol I'enfant se vit
comme partie intégrante de tout ce qui 'entoure. Ce n'est que progressivement que s'opére -
une distinction entre le moi et le non-moi lui permettant alors de se vivre comme 'sujet diffé-
rencié du monde extérieur. A partir du moment oli se produit cet écart entre le sujet et 'objet,
la gen&se du rapport sujet-monde peut s'instaurer. C’est alors que ['autre commence & acqué-
rir sa propre existence. Toutefois, pour que cet autre continue & exister en dehors de la per-
ception directe, il faut étre capable de le représenier.

Des observations du comportement de |'enfant ont permis a J.Piaget de conclure que la
conduite de recherche d'un objet disparu, laisse entendre que, du point de vue cognitif,
I'enfant posséde la PERMANENCE DE L'OBJET. Ce comportement qui apparatt, selon Piaget,
vers 9-12 mois, nous indiquerait que 'enfant commence & préter a objet une existance indé-

"pendante du moi : *Chercher I'objet disparu, c’est, en effet, écarter Ies écrans qui le masquent

et le concevoir comme situé derriere eux; c’est, en bref, les penser dans ses relations avec les
choses actuellement pergues et non pas seulement dans ses rapports avec I'action propre."
(J.Piaget @)

Cependant, & ce stade du développement, la recherche d'un objet disparu reste encore
étroitement liée & la perception. Etant donné que l'objet disparu vient d'étre percu, i
correspond danc a une action en cours, d’ol résulte un ensemble d'indices actuels per-

mettant a Fenfant de le retrouver. Par conséquent, on ne peut pas vraiment parier de re- -

présemation carlesignifiantn est pas encore différencie du signifié.

Cem'estqu'au cours de la deuxiéme année qu’apparaissent des conduites impliquant I'évoca-

tion réprésentative d’'un objet absent qui laissent supposer la construction et I'emploj de si- -
gnifiants différenciés, Cela entraine un changement fondamental dans I'organisation in- -
tellectuelle de Penfant qui n’est plus seulement: empirique, vu que Fapparition de la fonction

- symbolique permet F'intériorisation de I'imitation. Celie-cidonne accés ar IMITATION DIFFEREE

uisefait enl'absence dumodele, rien qu’en s’appuyant sur le souvenir.
P V

- Si la représentation mentale est la capacité de se faire une image intérieure en 'absence de

tout modéle, son élaboration s’appuie toutefois, selon Piaget, sur la pratique de ce modéle.
S’agissant de lareprésentation d'un objet, par exemple, c'esta partlr de la manipulation de cet
objet qu unereprésentations elabore

(3} J.PIAGET : - "La naissance de lintelligence chez!'enfant"; Delachaux et Niestlé, Neuchétel-Paris, 1977, p. 187,
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Attribuer unie existence propre a 'objet, en dehors de sa perception, signifie disposer d’'une
PENSEE REPRESENTATIVE. L'évolution de cette dernigre - qui ne se développe ni ne s’'orga-
nise sans le secours constant de la structuration propre & l'intelligence - engendre la constitu-
tion de deux sortes d'instruments: les SYMBOLES et ies SIGNES. La différence essentielle
entre ces deux concepts concerne le lien instauré entre ie signifiant et le signifié. Ainsi, le
symbole se caractérise par un rapport d'analogie entre le symbolisant et le symbolisé, alors
que le signe représente quelque chose défagon arbitraire, par un S|gmf|ant quelconque dont
le sens est donné par convention.

Celaimplique que le signe requiert ja vie sociale pour se constituer, tandis que le symbole peut
étre élaboreé par l'individu seul. Cependant, les symboles peuvent aussi &tre socialisés pour
. devenirdes symboles collectifs. lis se situent alors 2 mi-chemin entre le signeetle symbole Par
contre, unsigne pur est toulours collectif.

Chez I'enfant, I'acquisition du langage en tant que systdme de signes collectifs, pdincide avec
la formation du symbole. Cela peut s’expliquer par le fait que 'emploi des signes comme des
symboles exige I'aptitude de représenter quelque chose par autre chose. Ainsi, ce nest qu’'a
partir de ce moment-la que F'on peut parler, par exemple, de jeu symbolique, car, pour Penfant,
ungeste ou un objet utilisé représente maintenant autre chose que les données perceptibles.

Toutefois, si 'apparition de la fonction sémiotique constitue un palier important dans le dé-
veloppement cognitif, on constate que durant les premidres années, 'enfant est Ioin
d’atteindre les concepts proprement dits. Ainsi, dés son apparition et jusque vers 4 ans, le
langage garde un caractere singulier et égocentrique.

Ce type de fonctionnement cognitif correspond a l'intelligence pré-conceptuelie qui se ca-
ractérise, selon Piaget, par des pré-concepts. Le caractére propre de ces derniers est de se
situer & mi-chemin entre la- génerahte du concept et Findividualité des éléments qui le compo-
sent. *L'enfant de 2-3 ans dira indifféremment *la" limace ou *les* limaces ainsi que "la" lune oy

"les lunes, sans décider si les limaces rencontrées au cours d’une promenade, ou les disques’

vus de temps & autre au ciel, sont un seul individu, limace ou lune unigue, cu une classe
d'individus distincts. (J. Piaget (s))

A partir de 4 ans environ, on assiste & une coordination graduelie des rappdrts représentatifs
ayant pour résultat une conceptualisation croissante. Progressivement, la représentation de-
vientconceptuelle et donc généralisable et communicable.

(4) JLPIAGET: “La psychologie de 'inteliigence”; Armand Colin, Paris 1967, p. 137-138.
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. Le dessin de I'enfant - une autre forme de la fonction sémiotique - auquel on accorde un réle

primordial dans le jeu de la boite vidée, suit une évolution parallele au développement cognitif. '
On considére que l'activité graphique débute & partir du moment ot 'enfant peut reconnaitre
un lien causal entre le tracé et son geste. Toutefois, le début de la représentation ne se situe
que vers I'dge de 2 ans 1/2 ot I'enfant, bien que dessinant encore sans intention de re-
présenter quelque chose, pressent un projet, sans encore pouvoir se servir de la valeur
symbolique de Iimage. L’attitude caractéristique dé cette période est d'attribuer un nom a un
dessin uniguement aprés exécution. '

A partir de 4 ans enviran, le dessin de I'enfant contient la volonté de représenter le réel, sans
pour autant en étre une copie fidéle. Au contraire, le dessin exprime & ce moment ce que
Penfant peut savoir d'un objet plutdt que ce qu'il peut en voir. Néanmoins, il s'efforce de rendre
I'objet reconnaissable pour autrui, d’autant plus qu'il a atteint une certaine aisance motrice qui
Faide dans cet effort. Cette période du dessin correspond au stade de "REALISME IN-
TELLECTUEL" de G.H.LUQUET(s), ol l'enfant utilise des techniques telles que. la trans-
parence et le rabattement, caractéristique deI'absence de perpective, de la non-coordination
des plans et de lajuxtaposition de détails. -

A ce "réalisme intellectuel* succéde, vers 8- 9 ans, un "REALISME VISUEL" ol enfant re- -
nonce Areprésenter ce qu'il sait au profit de ce qu'il voit.

Ce bref survol du développement de lareprésentation nous a permis de situer le niveau atteint
par l'enfant de 6 ans, 4ge visé par le jeu de la bofte vidée. L'intérét d'introduire cette activité 3
ce moment-la tient donc au fait que les enfants de cet 4ge ont acquis une certaine aisance
dans lamanipulation des difiérentesformes delafonction symbolique et notamment du dessin.
Cependant, ils ne ma’tnsent pas encore I'écriture, ce qui donne tout son-sens & la création
d'un code dessing. :

{5) G.H. LUQUET : "Le dessin enfantin”®; Falcan, Paris, 1927.
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1.2. Description du jeu

Avant d'aborder une description détailiée de I'activité dans les chapitres suivants, voyons
brigvement en quoi elle consiste.

Lejeu de la boke vidée comporte essentiellerment irois phases:

La constitution du référentiel
Laphasetransitoire et le jeu des listes

lejeude conimunication et la construction du code collecti.

1. LIconstitution du réirentic/

Durant la premiére phase de cette activité, un référentiel composé de 36 cbjets se constitue
progressivement en introduisant peu a peu les objets dans une bofte. A chaque séance de

jeu, les. enfants essayent d'abord de se souvenir de 'ensemble des objets caches, pour .

ensuite tenter de deviner le nouvel objet qui vient s'ajouter au trésor. Le passage alia phase
suivante se fait au moment ol: la bolte contient 36 objets.

2. Laphaselransiioie etie fou oes fistas

Pendantla premiére phase, le jeu est une activité collective, dans la mesure ou I'on fait appel &
la mémoire du groupe et que c'est le groupe qui gagne ou qui perd. A partir de la deuxidme
phase, par contre, le jeu devient individuel, car chaque enfant essaie de retrouver tout seul, 3
objets du trésor ayant été retirés par I'enseignant le jour précédent.

Apres quelques séances de jeu, on passe de 3 212 objets, tout en gardant les mémes régles.
Ce passage & un nombre d’objets plus &levé constitue le fametix SAUT INFORMATIONNEL,
un des aspects primordiaux de cette activité. Cela signifie que la variabie *nombre d'objets ca-
chés" sevoit attribuer le statut d'une variable didactique, du fait qu'on présuppose que cette

14
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modification entraine un changement du comportement des enfants. Cela veut dire que ce
brusque accroissement des difficultés devrait rendre Pusage de la mémoire inopérant, vu que
le nombre d'informations a traiter est devenu trop important. Cette situation devrait alors pro-
voquerl'apparition des listes. ‘

L'aspect didactique du saut informationnel consiste essentiellement dans le fait gue c’est la
situation efle-méme qui rend nécessaire, voire inévitable un changement de stratégie, sans
qu'il soit induit par Padulte. D'ailleurs, ce principe-la ne caractérise pas seulement le saut
informationnel, il se retrouve pendant toute I'activité, puisque I'objectif principal c’est que la
situation doit générer par elle-méme le besoin d’une modification du comportement. Les acquii-
sitions provoquées ainsi sont supposées étre plus solides, étant donné qu’elles s’élaborent a-

. partir d’'une participation active de I'enfant dans la recherche d'une solution. L'enfant ap-

préhende donc différemment une telle situation dans la mesure ol elle Iui permet de saisir
I'utilité d'une nouvelle démarche. Dans ce sens-Ia, chaque étape est & considérer comme une
préparation de la suite de Pactivité, A ce propos-13, I'observation de deux enfants arrivés dans
une classe au moment de latroisiéme phase est assez éloquente, car ils ont eu beaucoup de
pelne asaisir'utilité d'un code.

3. Lejeudecomminiication 8tz construetion o un ool coflectit

La derniére phase du jeu de la bolte vidée amene les enfants a jouer entre eux. Aprés avoir fait
une liste de 4 objets du référentiel, mis a part dans une petite boite, chaque enfant-écrivain

- désigne un enfant-lecteur qui tente de retrouver les objets cachés a I'aide de cette liste. Au fur
. et& mesure des séances, les enfants discutent sur les différentes maniéres de représenter ies

objets du référentiel, afin de se mettre d’accord sur un dessin précis pour chacun, Le jeu
s'arréte au moment ol tout Je code est constitué, permettant aux enfants de retrouver les

objets désignés.

15



ORGANISATION DE L’ACTIVITE

Séances PHASE 1 PHASE 2 PHASE 3
- [Constitution duréferentiel | phasetransitoire|jeudes listes | jeude communication
et construction du code
1ére |introduction de 5-6 objets
" 2e | -jeudemémoire collectif
| -adjonctiond’ 1 ou 2
objets si les enfants ont
gagné
3e |idem
a choix de 3 objets
20e |total: 36 objets dureférentiel
21e - jeude mémoire
individuel
- choix de 3
autres objets
22e idem
23e -jeude mémoire
individuel
t .s-aut/'ﬂfar)na- choixde
tionnef 12 objets
24e -jeuindiv.
-choix de
12 aufres
objets
25e idem
a (env. 8-12
35e seances)
36e - choix de 4 objets pour
' chague enfant - écrivain
- jeu écrivain - lecteur
37e "|idem _
{jeuxentrecoupés de dis-
cussions en classe a pro-
- a posduchoixdes différen-
tesreprésentations con-
ventionnelles.)
48e Résultat : code collectif
jeu: jeu: jeu: eu:
ciasse - enseignant enfant-ensei- |enfant + liste| écrivain - lecteur + liste
' gnant

16
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2. ' PREMIERE PHASE DE L’ACTIVITE: LA CONSTITUTION DU REFERENTIEL

2.1. Descript’ion du jeu

.Construire un référentiel signifie en occurrence se familiariser avec 36 objets et se mettre -

d'accord sur leur nom. Cela veut dire que cette premiére phase implique non seulement la
construction d’une représentation-mentale de 'ensembie de la collection, mais également
celle des désignations verbales de chaque objet. Ce sont essentiellement ces deux aspects . -

' qui font toute importance de cette premiére phase qui servira de base pour la suite de

I'activité. -

Mais en dehors du fait que cette premiére étape du jeu constitue le préalable nécessaire pour
le déroulement du processus ultérieur, fa construction du référentiel permet également des
apprentlssages intéressants, sur lesquels nous allons revenir apres la description du déroute-

~ment de cette phase. -

Fremisre searnce .

E£77 rELissart lous 1es ervams aulolr o8 /g 1enseigrant expligue gu il va leur 3oprendre
ﬁOUVeéW/E'U,lEUQUE/IZS"VOﬂUbUéV!OUS/&’S/bUI.S‘. Fourcelg, fiau une bolte dans laguelie seromt
178 dBs obyBls constivarnit ure sorlfe de trésor. :

Le jeu débute avec 56 obyjels que fensefgriarnt Sort Lun 8 un ae sa poche en les gardant ca-
chés dians sa main. Les enfants essaient e deviner chagque obyel en pas'aﬁf aes questions.
Clhraque 1o/s gurun objet a éreé trouve, les eﬂfaﬂfs Sont invités 2 le'toucher alin de décrive ses
ITErNES CAracteristiques. - '

Toucher un objet est une activité importante parce que pour mémoriser son nom, les enfants
éprouvent le besoin de le manipuler et de décrire ses propriétés. Il st donc essentiel que cette
MANIPULATION soit simultanée a la description pour devenir une VERBALISATION DE
L’EXPERIENCE. L'opération inverse, c'est-&-dire verbaliser avant de manipuler, péfdrait tout

sonsens.
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Deux moments essentiels caractérisent alors ce début de jeu :

1. La DECOUVERTE de I'objet grace & un JEU LOGIQUE (est-ce lourd? est-ce un jouet? ...).

2 La DESCRIPTION del'objet, de ses propriétés grace & la MANIPULATION (il est Iourd
lisse, doux...}. -

Vu I’|mportance de ces demarches pour la suite du jeu, elles sont présentes tout au Iong dela
prermiére phase de ['activité.

L£nsuite, lenseignant propose aux enants de.se meitre &'accord sur un rnom pour chiggere
objel quisera utise, parla sulte, pendant toute fa durée dujeu.

Cette DESIGNATION VERBALE doit étre choisie par les enfants, car c’est la premiére occa-
sion de réfiéchir sur d*éventuelles différenciations quis'imposent. Dans ce sens-13, il n'est pas
nécessaire d'insister sur le fait qu’un objet soit nommé dés le début en référance a ses diffé-
rentes caractéristiques, comme p.ex. "un collier en perles ovales*, Cette précision s'imposera
automatiquement au moment ol un autre objet semblable est introduit dans la bofte et qui
pourrait preter & confusion. Ce n'est qu'a cet instant-la qu'une _denommatlon précise prend
toutsonsens. ' ‘ .

A la fin de celte premicre Searnce, /es 5 ou 6 objels sont ranges aans (2 ba/?e F0res JVoir éie
nommésanouvead. [ ense{gnaﬂfexpﬁquea/om/@sreg/esa’ugeu

'G‘/yaque  JOUr Of7 va ressorti (8 bolte qu'on aura cachée dans le placard Vous essayerez a/ors
e vous rappeler ce QU y a dans ce lrésor. 57 vous refrouvez tous les objels cachds, vous
aurez gagine etf afouteral urn (ou deux) rnouvel (rouveaux) obet(s) dans ce trésor. *

Pendant toute /a aurée oe 1a premiére phiase, k2 bote peut éire laissée & i disposition des
ErIaIs Parnaant Lne partie oe A?_/aumee Airsiils peuvent lbrement aller revorr e cortenu s s
fesoutaiternt. :
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Detiome s8arcs:

L iense@ﬂaﬂnhtermgéé lour de rdfe les éléves qui disent /e riom o't obyfst du irésor. f velllera
& Ce QU C8 176 SOIEN P8S IOLOLITS 185 Imemes qui repondent. Chaque fols quun objet as /a

" poie est nommeé lensejgriant fe sort. Or COntinue ainsifusqu au momernt ou tous /es eniamnts

oéclarent Wy aplus rien‘ou "bolte vidée”, L ensejgnant veriie en retoumarnt la bofie.

N

Le fait que ce soit d’un commun accord que les éldves estiment avoir sorti tous les objets, est
important. Ladécision ne doit donc pas reposer uniquement sur I'exclamation d'un seul enfant,
car & cet &ge, il a encore beaucoup de peine a réfléchir mirement avant de s'exprimer, tout
en soupesant les éventuelles conséquences de son affirmation. Nous évitons ainsi qu'unetelle
affirmation, lancée ala légeére, nefasse perdre toute la partie. Sile groupe perd trop souvent, |a

“premidre phase de lactivité s'étend sur une période longue et le jeu devient ennuyeux.

Les gigves gagnert /e feu SHS ont réussi @ vider la bole, sion cest [échec. £ cas de
TELISSHS, L7 OU QEUX TTOLVEALX ODJELS SOt SJoLUIEs.

Commeiors de la premiére séance, on saisit cette occasion pour faire le jeu du portrait. Audé-
but, les questions des enfants se caractérisent par le fait qu'elles portent essentieflement sur
des objets bien précis (par exemple: “est-ce que ¢'est un cochon?"), Progressivement, on voit

- apparaitre davantage de questions 2 propos de certaines propriétés des objets {par exemple:

"est-ce que c¢'est en bois 7" ou "est-ce que c'est vert 7). Par ailleurs, certains enfants sont

capables d’élaborer un concept général (par exempie: “est-ce que c'est un animal?"), leur

permettant de cerner de plus en plus I'objet. L'incitation de I'enseignant, amenant les enfants &
poser des questions sur la nature de I'objet plutét que de le nommer directement, peut favori-
ser cette progression dans le domaine de la logique. Mais ies progrés dans ce domaine-1a sont

- egalement liés & d’autres facteurs, tels que I'écoute attentive, I'intégration de I'information

donnée au courant du jeu et la décentration. Cela signifie que l'enfant doit enregistrer les
réponses données par I'enseignant et faire le lien entre elies, pour tirer des indices qui le
conduiront sur d’éventuelles pistes. Vu la complexné de ce processus, 'enseignant fait redire
detemps a autre ce qu'ils savent déja sur I'objet nouveau.

On peut se demander ce qui empéche les éléves de faire appel au dessin dés cette premiére
phase. Une des raisons serait que 'on fait essentiellemient appel & la mémoire du groupe. Cela
signifie que chaque enfant n'est pas obligé de mémoriser tout le répertaire. Une autre raison
vient de F'augmentation trés progressive du référentiel (un ou deux objets), ce qui n'incite pro-
bablement pas non plus a envisager un changement de stratégie. Pour ce faire, 'activité elle-

. méme doit comporter une *relance”, ocu nouvelle phase, qui consiste en un "saut informa-

tionnel*, obligeant I'éléve & changer de strategle

19



2.2. Durée de la premiére phase

Le jeu tel qu'il se déroule durant la deuxidéme séance continue jusgu'au moment ou la collec-
tion atteint 36 abjets. En moyenne, i faut compter une vingtaine de séances, a raison de15s
minutes par séance.

2.3. Choix des objets

La composition du référentiel joue un réle important par rapport au passage aux listes. Ainsi
devrait-il induire une démarche différentielle, obligeant les enfants 4 se centrer sur les traits
caractéristiques des divers objets. C'est dans ce sens-1a qu'il est important que le référentiel
soit composé d'objets qui possédent la plus grande analogie formelle possible. Celaveut dire
qu'il contient, par exemple, plusieurs éléments ayant la méme forme (rond, carré, etc...) nese
distinguant que par la couleur (pour faire les listes dans les phases ultérieures, les enfants dis-
posent uniquement d'un crayon noir, ce qui signifie que la couleur en tant'que telle ne cons-
titue pas un signe distinctif) ou par un autre trait caractéristique tels que letires, dessin, points,
etc... Etant donneé qu'a ce moment-13, le risque de confusion est grand, Fenfant est obligé de
se centrer sur les difiérences. De plus, les obijets qui ne comportent pas en eux-mémes des
différences de representatlon posent e probleme de savmr comment en introduire pour les
distinguer.

Mais en dehors de I'importance que représente une analogie formelle entre les objets du
référentiel pour la construction du code, elle joue également un réle considérable parrapporta
la mémorisation des différents &léments. Regrouper mentalement des objets en fonction de
certains criteres classificatoires donne a I'enfant le moyen de faire appel a la stratégie de
mémorisation par association, en se référant aux relations d’appartenance. |l faut cependant

- garder a Pesprit que la démarche logique ol I'objet n'est désigné qu'en fonction de son

appartenance & un ensembile fini, est encore une activité difficile pour les enfants de 5-6 ans. Il
faut donc modulerles difficultés enintroduisant également des objets dont la représentation ne
provoque pastrop derisque de confusion avec d’autres éléments.

Afinderemplirles conditions pour disposer d'un bon référentiel, il est conseillé 4 enseignantde
choisir Fensemble de la collection avant de commencer Ie jeu de la bofte vidée.
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Enguise d'illustration, prenons I'exemple d'une ccliection choisie par une enseignante.

s

ENSEMBLE DE LA COLLECTION
(Imanquelabille)

A. LES OBJETS CARRES ET RECTANGULAIRES

- 21



B. LES OBJETS RONDS

C. LES OBJETS LONGS



D. LES PERSONNAGES

E. LES ANIMAUX




24

F. LESVEHICULES

G. DIVERS



e

PRESENTATION DES OBJETS D’UNE COLLECTION

1.
2
3.
4,
5.
g

10.
11.

12,

LES OBJETS CARRES ET TRIANGULAIRES

Le c_érré mince
Laboite aux étoiles
Le dé

Lé plot

Labrosse

Letampon

LES OBJETS RONDS

Le bracelet

Laballe

. Le bouton

La pidce d'argent
La puce

Labille (absentedela photb)
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LES OBJETS LONGS

13, Labobinedefit

14. Le baton

15. Lesifflet

16. La pincette

LES PERSONNAGES

17. Mickey
18. Lefermier
19. Le bébé
20. Lapoupée
21. Lerobot

22, Le soldaf

LES ANIMAUX

- 23. Latortue

24, Lepoisson

.25, La vache

26, Lagirafe
27. Petzi

28. Lelapin



LES VEHICULES

29.
30.
31.

32.

34,

Le chasse-neige
Le camion
lLLewagon

L'ambulance

. Le bateau

La voiture

DIVERS

235,

38,

Le peigne

La trompette
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Nous avons regroupé 34 des 36 objets en 6 catégories en nous appuyant sur le critére de la
similitude formelle ou de leur nature {personnages, animausx, veh:cules) Deux objets ne ren-
trent dans aucune de ces catégories et restent 4 part

Les trois premieres catégories (objets carrés ou rectangulaires, objets ronds et objets longs),

illustrent bien I'effort de I'enseignante pour trouver des objets qui se ressemblent par leur
forme. Ainsi, pour distinguer deux objets ronds, par exemple, I'enfant devra recourir a un autre
signe lui permettant de différencier ses représentations. En effet, chaque élément de ces trois
catégories contient un élément distinctif qui exclut tout risque de confusion. Seuls le carré
mince et le plot ne présentent, a priori, pas de différence traduisible sur le plan graphique, car
les enfants ne dessinent pas encore en perspective. |l sera trés intéressant de voir, par la
suite, commentlls réussissent a résoudre ce probleme de représentation.

Pour pousser ces enfants un peu plus loin dans une démarche différentielle, on pourrait
éventueliement introduire davantage de difficultés en choisissant deux ou trois objets quine
comportent pas eux-mémes des différences de représentation (par exemple; deux puces de
couleurs différentes). Etant donné qu'une grande similitude formelie augmente le risque des
contradictions entre les codes personnels, un accord surle type de convention s'imposera.

En ce qui concerne les catégories des personnages, des animaux et des véhicules, elles
constituent une part importante du référentiel, peut-étre méme un peu trop importante.
Certes, ces objets poussent les enfants vers une recherche de différenciation entre objets
appartenant & une méme classe., Cependant, cette différenciation est avant tout liée & des
efforts tendant vers une meilleure maitrise du graphisme. On ne débouchera alors. que surun
simpleenrichissement des codes.
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2.4. Lesapprentissages

Sinous avons pu nous rendre compte de I'importance de la premiére phase par rapport a la

suite de I'activité, nous aimerions insister sur r'intérét intrinséque de cette etape enrevenant
surles différents apprentissages qu’elle permet.

Reconstituer le trésor en faisant appel & la mémoire collective et individuelle suppose alafois

I'attention de chaque enfant et la capacité de tenir compte des objets déja sortis. Ce méme.

effort intellectuel - tenir compte de l'information donnée auparavant - intervient dans le jeu du
portrait. L'enfant est ainsi stimulé & devoir progressivement se décentrer afin de pouvoir in-

tégrer ies indices venant de I'extérieur. |l est évident que c’est un apprentissage de jongue

haleine qui ne s'd@cquiert pas seulement le temps du jeu de la boite vidée. Cependant, cette

activité permet aux enfants de réaliser de grands progres. ' :

En ce qui concerne lamémorisation, nos observations ont fait ressortir des strategies diverses.
Ainsi, nous avons constaté qu'une relation affective avec certains objets faisait que ceux-ci
étaient trés souvent cités en premier. De méme pour les derniers.objets introduits dans la
boite, ils se trouvaient également parmi les premiers a étre nommés. Par ailleurs, il s'est avéré
que les enfants fonctionnaient souvent par mémoire associative, se basant notamment sur le .
regroupement mental des objets en ciasses (personnages, animaux etc...). Entendre un
enfant dire “lapin* rappeile & ses camarades la présence d'autres animaux dans la boite. Cette

- activité suppose qu'ils soient capables d’identifier une caractéristique commune a I ensemble

des obijets d'une classe qui est alors retenue comme critére classificatoire pertinent.

Dans certaines classes, on a vu apparaitre le comptage comme. moyen de contrdle, pour -
savoir si la boite est effectivement vide ou pas. Si cette stratégie ne permet pas de retrouver

les objets manquants, elle suppose cependant une correspondance entre les collections
d'objets etde nombres.
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3. DEUXIEME PHASE DE L’ACTIVITE : LA PHASE TRANSITIONNELLE
ET LE JEU DES LISTES

31. bescription dujeu |

Durant saApremiére phase, Ie jeu de la bolte vidée amene les enfants a se familiariser avec un
référentiel & travers une suite de jeux collectifs. A partir de la deuxiéme phase, cette activité
change d’aspect, dans la mesure ol elle devient individuelle, elle devrait amener petit a petit-
ies enfants & madifier leur comporiement. Si dans un premier temps, la mémoire est un moyen
efficace pour meémoriser de fagon siire une collection d'cbjets, ellé doit 8tre remplacée,
ensuite, par une autre méthode plusfiable, a savoir les listes.

A LA PHASE TRANSITIONNELLE

Lremisre seance:

C

Arrivé & la dermiére séarce de /a premigre phase, au momernt ou fe référentiel atteint les 56

. objels, lenselgnart propose Lin aulre fedl, i prerd alors 3 obyels ae fa bolte aux trésors et les

prace dans une autre bolte. Chaque eniant peut fes voir et les foucher. Ensuite, lenselgnart
expligueles nouveles régles aujet. ' ‘ '

‘Cetle rols-cf fe vals cachier ssulemerit trofs objels. Demain, chague enfant sera seul pour

Joueravec mor. A lour de rd/e, vous devrez Ime aire quels Sort /es objels qui se trouvern! 0ans

cette petite bolte. Je vais laisser cette boRe sur la table jusqgu s la récréation. Fnsuits, je /a
TErTneral sl nous rafouerons oemait”
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DoLxieme seance:

Le leridemenn, chaque enfant volontaire vient jouer 3 four de rdle avec /'ensejgnari, pendarit
Gue les aLtres eniants pewuvent 8lre ocoupes a d'autres aclivités. Chague objet bien nommé
&est sorti ole fa bolle devant lenlant. Sice derrisr nomime fous les objats contenus dans cetfe
boite, i a gagné et peut meltre une étolle & coté de son nom sur une fiste prévue & cet effet
Sinory, aperals.

A laiinoe ce#e SEar1Ce, /¢ eﬂsegﬂanfreun/ttaus 185 eriants pour CHOIS rols nouveaix obiers

ag/acolection. Eniasant ciiculeria boile, //repe{elacansgne

Trolsieme séarnce ) ) -

Elle s 08roule de 12 Imérme Imariere que 12 0eLisme séarnce.

Qualridme séance:

Cormime pendarnt les deux SEances précedentes, on commence par lé jou e /mémorisation
najiiduel Generalemert, les eniants se souviennernt raciemernt des objers cachés dans /a

boite. /f est importarnt que fe plus grand nombre passible o'enfants comprenne maitenant /e

JBLU 8 puisse reussit, S7 cec/ 1°'est pas le cas, i vaur mielx continuer de /a méme marniére
BIICOIE PEIITENN LTS OU DEUX SEAIICES, AVart 08 Passer 8 Ia SEquernce Suivame.

- Al lin ae celte qualrieme séasrce, /ensefgnant choisi 12 objets au fisu des ffO/S allenaus, et

O/ SEIIS IBIE AUCUIT COTNTENIENE

»

La bolle cornterarnt ces 12 objels est laissde & 13 aisposition aes enfants jusgur s midi Pencarnt

ce lemus, #s peuvent regarder et fouchier les obyets, afin d'essayer de I8s mémornser ou alors:

ae les dessiner; au as ou Celte proposition a deya ereé 1aite par un éléve,

Nous voila arrivés au saut informationnel, dont1a variable didactique essentielle est le nombre
d'objets. Pourquoi aveir choisi 12 objets ? Ce nombre se justifie par le fait qu'il dépasse les
capacités de mémorisation des enfants de cet 4ge. Mais en méme temps, cette variation'du
nombre ne doit pas étre trop importante, de fagon a ce qu'elle ne rende pas impossible la
construction des listes. '
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Etant donné que cette nouvelle situation joue un réle prépondérant quant a la détermination -
des comportements des enfants, leurs réactions ne devraient pas manquer de surgir. En effet, -
dans plusieurs classes,nous avons pu observer des enfants qui se rendent bien compte de la
nouvelle difficulté et qui se mettent alors & chercher un nouveau moyen leur permettant de

- gagner le jeu. L'échange suivant entre deux enfants illustre parfaitément cette démarche de

recherche quin'aboutit d’ailleurs pastoujours immédiatement al'idee des listes.

MAS propose d'écrire ies objets.

JUL: "Tune sais pas écrire".

" MAS: *Ahoui, mais c'est la maitresse qui pourrait m’écrire.” Il réfléchit... puis dit : *oui, mais je

n'arriverai pas & lire... je vais dessiner."

Sidans certaines classes, la proposition des listes a été rapidement adoptée comme nouvelie
stratégie pour réussir fa téche, dans d'autres groupes, il-a fallu plusieurs séances avant que
celle-ci n'apparaisse. Ces é&ldves continuaient alors a s'efforcer de réussir a Faide de la me-
moire maigré de multiples échecs. Manifestement, ces éléves avaient tellement bien intégré
les regles du jeu valables jusqu'a présent, qu'ils ne se croyaient pas autorisés & changer
quelque chose. A ce moment-13, Iattitude de I'enseignant est capitale. Sans induire I'idée des
listes, it doit souligner l'importance de larecherche d'une solution sCire permettant de gagnerle
jeu, étant donné que la mémoire ne suffit plus. Une attitude rassurante contre le décourage-

" ment, li&é au sentiment que l'obstacle est insurmontable, favorise également le maintien de

cette recherche de solution. |'enseignant pourrait alors faire appel & l'amour-propre des
enfants en évoquant le succés d'autres enfants.

'EN FIN DE COMPTE, PEU IMPORTE LE TEMPS QUE LES LISTES METTENT POUR APPA-

RAITRE, POURVU QUE CELA SE FASSE D'UNE MANIERE SPONTANEE, C’EST-A-DIRE
SANS QU'ELLES SOIENT INDUITES PAR L'ADULTE. CE N'EST QUE DE CETTE MANIERE-
LA QUE CES LISTES ACQUIERENT TOUT LEUR SENS DES L'INSTANT OU LES ENFANTS
RECONNAISSENT LEUR UTILITE. '

A pafz:_?'r U MOIMErt OU 18S eriarnts mariesternt leur envie de 1aie-uneé ste, on met 2 /eLr dis-
posiion des feuilles blanches (A4) et des.crayons nors. Celte Sctivité de dessin pelut se aire
enpetitgroype de 6 enfants, Iavorisarnt ainsiaes Echanges eressants at sujel 0es 451es.

La restriction de I'utilisation des crayons & une seuie couleur a pour but d’éviter le recours a la
couleur des objets comme signe distinctif. Les enfants sont alors obligés de trouver un autre
moyen pourles différencier.
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B. LE JEU DES LISTES

Premigreséarnce.

Le ridemarr, tous /fes eniars voloriaires vignnent jouer & four e 1ofe, pencarnt que /es ac-
lres e/éves Sont 0ccupés dans des ateliers.

Lefeu estorgarisé ok ka marere suvamte

Or1 instale L Scran séparart [ eniant ae lensejgnant. Ce derrier se tient d urn coté de l'écrar
avec la boite. Placd e fattre coté /¢ Gt nomime Jes objels qu i croft étre corntenus dans /a
boite, et cela & l'aide de sa liste ou de sa mémoire. Au fur et 3 mesure [ ErISelgriant sort ceLy
qui gnpartiennent effectivement 8 cette sous-collection, Ce rrest qua 1a 1, quand ezt
consideére avoir vidé la boite, qu il peut venir vérider de /attre coté oe f'écrarn. S a gagrs
et oe nouvaal) une éloile & COré ae son nom, Surle Paneat oe réussie,

Le role de I'écran se justifie par le fait que I'enfant ne peut obtenir aucun feed-back & ses
désignations, ainsi, il est empéché de contrler, voire d'ajuster ses réponses. Dans ce sens-i3,
I'enseignant doit éviter d'intervenir d’une mani&re ou d’une autre qui pourrait aider Fenfant. Lui
- indiquer par un *oui* ou un *non" si sa désignation était juste ou pas, enléve toute son utilité &
Pécran. De plus, la motivation d’améliorer son score est sans doute plus grande, si 'enfant
peut mesurer ses propres capacrtes

En ce qui concerne ['utilisation des listes, il etait intéressant d’observer qu’au premler jeu de
listes, beaucoup d’ enfants se sont présentés sans leur document, méme s'ils en avaient fait un
laveille. Dans tous ces cas, les enseignants les rendaient attentifs a cet oubli en les renvoyant
. chercher leurs dessins. Une telle réaction de fa part des enseignants ne fait qu’inciter les

* enfants a utiliser ce nouveau moyen, sans qu'ils en aient pour autant saisi son utilité, Afin que
cette prise de conscience soit le produit des interactions entre I'éléve et ce qui lui est renvoyé
par le milieu (réussite, échecs, contradictions, etc..), il faut que I'enseignant 'intervienne que

pour maintenir ies conditions du jeu. Cet aspect de |a bofte vidée qui concerne le rdle actif des -

enfants par rapport &I elaboratlon de certaines condwtes constitue d'ailleurs une des princi-

pales caractéristiques de cette activité, Cependant, nous avons constaté que certains .

enfants se sont déja parfaitement adaptés & un style pédagogique trés directif ol le rdle de

F'enfant se limite & I'obéissance et ta soumission. Cette attitude constitue momentanément un

obstacle au bon déroulement du jeu. Ainsi, ces enfants attendent Pautorisation de F'enseignant
avant de changer de stratégie, pensant implicitement que cette modification ne fait pas partie
de Pactivité. '



Le dialogue suivant entre un éléve et son enseignant, qui n'a pas pour habitude d'adopter une

* telle attitude, mais quije fait pour remplir les conditions de bon fonctionnement du jeu, en est

unebelieillustration.

Le premier matin ol une majorité des enfants se présente avec Uneliste:
FAB guin‘a pas fait de liste, dit & 'enseignant : *mais tu ne m'as pas dit de faire une liste".

ENS : "Mais e n'allais pas te le dire".

" FAB estfaché parce qu'il se rend compte qu'il ne pourra pas gagner le jeu.

Comme cet enfant ‘exprime son attente face & I'enseignant, ce dernier peut rectifier les
choses, alors que nous avons pu observer d’'autres situations ol cette attente est restée
Iongtempsmpllc:lte N

A lafinn dle catte premidre séance aljeu avec 1.2 obyjels, I'enselgrarnt regroupe /a classe autour
Ol Danneau e réussHe’ pour commerter /es resultals. £nsuite, i choisit 12 autres objets,
Lot er1 isistant sur fe 1ait que les éleves dorvent se didbrouiller pour arriver 8 gagner. £t cela
rIOLTYNEN JENIS /e €8s ou/idée des listes 1 sl pas erncore appare. '

Lejouse poLrstil 2insiperidant (65 SE3Cas SLVarntes.

3.2. Durée de la deuxiéme phase

Le jeu des listes continue tant que : -

- lessymboless’enrichissent,

- lenombre d’objets reconnus s'accroit,

- plusieurs enfants ne dessinent pasles 12 objets, -

- chaqueenfanti’a pas eu l'occasion de dessiner au moins une fms la totallte dela
collection.

Le nombre de séances nécessaires a cet effet varie donc d'une classe a 'autre, notamment
en fonction du temps que les listes mettent & apparaitre. A part les 3 séances qu'occupe ia
phase transitoire, il faut compter.en moyenne 8 2 12 séances pour le jeu des listes.
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3.3. Les apprentissages

Au cours de cette deuxieme phase, et plus particuliérement pendant le jeu des listes, on
observe des progrés considérables en ce qui concerne les désignations des enfants. Cette
amélioration porte sur la complexification des désignations qui réduit ainsi le risque de confu-
sion. Cetie évolution est liée & un important travail d'élaboration de la part de 'enfant visant
plusieurs aspects de la cognition.

A, LES APPRENTISSAGES DE NATURE SEMIOLOGIQUE

Le premier obstacle auquel les enfants sont confrontés est d'ordre sémiologigue. Ainsi, sile
-dessin est une activité familiére et beaucoup investie par les enfants, elle est encore essen-
tiellement ludique. Cela veut dire quelle n'est pas encore liée & un souci, voire & une
contrainte de devoir désigner un objet particulier. '

Avec lintroduction du jeu de ia bolte vidée, 'enfant est confronté & I'exigence de pouvoir
représenter un objet précis et cela de maniére 4 ce qu'il soit facilement reconnaissabie.

Cela entraine tout un travail sur la représentation qui s’appuie a la fois sur la capacité de copier
un objet tout en visant une certaine simplification, voire une abstraction. Pour rendre une
représentationreconnaissable, il fautfaire ressortir les éléments essentiels, typiques d'un objet.

B. LES APPRENTISSAGES LOGICO-MATHEMATIQUES

Mise sn comesponcance fterme 8 lemme

Lors de la premigre phase de la bofte vidée, la correspondance terme & terme définissait la

relation entre un objet et sa désignation verbale. Au moment du jeu des listes, cet aspect-la .

gagne encore en importance du fait qu'une liste ne peut étre efficace qu'a partir du moment
ol un symbole correspond a un objet précis. Metire en correspondance les objets et leur
désignation, une opération bijective qui n'est pas encore réussie spontanement & cet age,
constitue donc un des apprentissages centraux de cette phase.
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Constaiction des trais distinctis et oppositis

1

Les premiers symboles élaborés spontanément par un enfant pour désigner un objet se ca-
ractérisent par le fait qu'ils représentent essentieliement la singularité de celui-ci (traits dis-
tinctifs), sans relever les traits qui ie différencie d'autres objets avec lesquels il pourrait étre
confondu {traits oppositifé). ' .

Si une collection d'objets ne contient qu'un élément circulaire {un bothon),_sa désignation ne
nécessite aucune prise en considération des autres objets du référentiel. L'enfant qui se cen-
tre uniquement sur cette cenfiguration perceptive en dessinant un cercle, n’aura néanmoins
aucune difficulté & reconnaitre cet objet au moment de la lecture de sa liste. Cependant, & -
partir du moment ol le référentiel comporte piusieurs objets ronds (un jeton, une piece
d'argent, une balle...}, 'enfant est confronté & un probleme d'identification de ces dessins.

" Représenter plusieurs abjetsronds &'aide d’un cercle entraine la confusion.

Cette expérience va amener 'enfant vers une recherche de diffiérenciation des symboles. Asa
premiére représentation du bouton, il va donc ajouter. quatre points. On peut penser que
Padjonction de ces traits distinctifs supplémentaires, appelés oppositifs, est le résultat d’'une
démarche de mise en oppaosition. Penser qu'une représentation graphique est celle du bouton,
mais pas celle dujeton, c’est tenir compte des différents objets semblables qui pourraient étre
source de confusions. Les traits oppositifs contiennent donc simultanément une affirmation et

-une négation, car l'identification d’un objet se fait par exclusion. Représentertel objet implique

la non-représentation d’'un objet semblable. L'élaboration de ces *négations* jous un rdle
considérabie dans I'évolution vers la réversibilité qui marque 'accés au stade des opérations
concrétes décrit par Piaget. : ‘ '

'3.4. Les différentes sources de difficultés de la deuxiéme phase

Le passage aux listes a souvernit &té accompagne d’'une grande fierté de la part des enfants
d'avoir découvert une nouvelle stratégie : le dessin. Apres de nombreux échecs, Ia victoire

‘semblait enfin étre dans la poche. Ces mémaes enfants restaient alors quelgque peu perplexes

quand ils-ne réussissaient pas aussi faciiement qu'ils 'avaient prévu. En effet, dessiner et lire
une liste comporte de nombreuses difficultés dont les enfants n’ont pas conscience dés le dé-
but. MAIS PETIT A PETIT, A FORCE DE SE HEURTER A CERTAINS OBSTACLES, LES
ENFANTS ELABORENT DES STRATEGIES QUI LEUR PERMETTENT DE RESOUDRE CES

PROBLEMES. - -
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‘Faire une liste de 12 objets exige tout d’aibord une certaine organisation permettant‘d'éviter
I'oubli d’un ou de plusieurs objets, comme par exemple, mettre en relation le nombre d'objets
dela collection avec le nombre d'objets dessinés. Pour le faire, ils attribuent un numéro d'ordre
dont le dernier doit correspondre au nombre d'objets. Confronté & I'échec dii 2 un tel oubli,
certains enfants sont amenés arechercher des moyens améliorant leurs chances de réussite. .

GREG : 1ere liste *

tasse
1ivre
crayon per]e

‘ e'last1 gque: m -
piot . ”
casseétte )

@ bouton

pinceau
bo chon

ba 1e
gomme

GREG : 3e liste * - S

’ E boTte
O d'épingles
AN
4y

craie
feutre

tube de colle

Manque : pince & linge

*format original : A4
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Deux listes de GREG (la 1e et la 3¢) en sont un bon exemple. Sur la premiére liste, les objets
sont représentés en vrac sans que I'on puisse reconnaitre une quelconque organisation, Par

contre, dans la troisiéme liste on voit apparaftre la numérotation des objets. Cette conduite
-n'empéche pas Foubli d'un des objets, dont on retrouve bien le numérc (7), mais sans re-

presentation graphique correspondante. On peut se demander dans quelle mesure cet enfant
attribue consciemment une fonction de contrdle & sa nouvelle stratégie, ou bien s'il ne fait que
suivre une démarche apparue trés rapidemment dans cette classe. |l aurait fallu pouvoir-

observer cet enfant pendant la constitution de sa liste, puis au moment de sa lecture afin

d’'obtenirles renseignements nécessaires pourrépondre a cette question. .

SEB : 1ére liste *

il D | o -

bouchon - pinceau perle
Ep erayen Hvre plot
tasse . .
. 10 0
e ‘ ! asette : i:)
élastique
balle
SEB : 2e liste *

boTte & tapis de s
punaises p1quage :

gobelet

régle
_néocolor
Sciseaux

el
9 Ao 1

Tego

. assiette D

feuille de
calendrier

coudre

voiture

*format original : A4
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Le deuxidéme exemple - les deux premiéres listes de SEB - fait ressortir une organisation en
ligne. A cela s’ajoute, dés la deuxieme liste, la numérotation des dessins qui va de gauche 2
droite, comme le sens de I'écriture et de la lecture.

En ce qui concerne la représentation des objets proprement dite, les techniques utilisées par
les enfants se repartissent globalernent en deux catégories : :

- Une premiére technique consiste a tracer les contours des objets, ce qui semble a priori

permettre aux enfants de résoudre les problémes de représentation des obijets difficiles.
Ainsi, le résultat obtenu correspond a une sorte d'empreinte. Cette technique se fait au dé-
triment d'une véritable symbolisation en bloquant toute recherche des traits distinctifs, Gé-
néralement, ces enfants se rendent assez facilement compte que cette manigre de pro-
céder ne leur permet pas d’obtenir le résultat souhaité, ¢’est-a-dire gagner le jeu. lis se
voient alors contraints de changer de stratégie. ‘ ' -

- Par consequent, la deuxidme technique, plus évoluée que la premiére, est la tentative de

symboliser les objets en retenant notamment les traits distinctifs, On peut d'ailleurs cons-
tater que les enfants retiennent trés rapidement les traits qui caracterisent chaque objet, du
moins pour le cas oll ces caractéristiques, sont apparentes Autrement, la difficulté est
nettement pius grande

Afin d'exclure toute confusion, il y a des enfants qui ajoutent & chaque symbole la premiére
lettre du nom des objets en question.

Faire une liste contient donc un certain nombre de difficultés que les enfants sont amenés 2
résoudre afin de pouvoir gagner la partie. Mais il-n'y a pas que I'écriture qui comporte des
obstacles, |l ya aussi la lecture. La maniére dont un enfant s 'y prend pour décoder saliste joue
un role |mportant Cependant, il est évident que cette lecture n'est pas entiérement indé-
pendante de I'organisation des dessins. Les enfants qui dessinent, par exemple, enligne ou en
colonnes ont davantage tendance & recourir & une lecture systématique, influencée par ie
type de liste. Cela évite d’oublier la mention d’un objet ou de le lire deux fois. Par contre, il ne
faut pas encore s’attendre a ce que ces enfants utllxsent ia strategle qui consiste a cocher ou
. abarrer aufur et @ mesure les objets nommeés.

Pendant cette deuxiéme phase, Ia jecture représente une sorte de conirdle de I'efficacité du
moyen utilisé pour énumeérer une collection, Les obstacles auxquels les enfants se heurtent &
ce moment-la provoquent une prise de conscience de la nécessité d’améliorer leur techriique.
S'ajoute encore & cela un autre facteur apportant une dynamique essennelle linfluence du
groupe au moment de la constitution des listes.
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L’extrait suivant d’un dialogue entre deux enfants montre que ces interactions peuvent étre
~ trés fructueuses dans la mesure ofl les enfants se mettent & adopter une attitude critique et

réflexive sur Pactivité de I'autre. Cela dynamise la recherche et entraine des modifications et
des prises de conscience qui sont porteuses de progres, :

MON dessine Fambulanceen tragant les contours.

STE: "Et voila. Tu va faire ca avec toute Fambulance et apres tuvas plus la reconna"tre
parcequ'elleneserapas bienfalte Moi, je regarde .(etje dessine apres)“.

Plustard:

MON :*On est cbiigé de colorier* (en voulant dire noircir la surface).

STE : "Mais non, on n'est pas obligé de colorier’.

MON :"Si, je le fais,

' STE : *Situ colories latéte, on ne la reconnait plus".

MON :*Je ne l'ai pas fait".

' 8.5. Présentation de deux cas

Afind'itustrer quelques-unes des démarches utifisées parles enfants de méme que les progrés
que nous avons pu observer pendant cette phase de I'activité, ncus avens choisi de.pré-
senterl’ ensemble des réalisations de deux enfants.

Le premier enfant, MAS, fait partie des éléves qui résolvent assez facilement les problemes
posés par cette étape du jeu. Celan’empéche pas qu'il se voie confronté a quelques difficuiiés
gui peuvent entrainer son échec, mais qui sont a la base des apprentissages ultérieurs.

La seconde enfant, SOPH, rencontre tout d'abord d'importantes difficultés. Mais progressive-

' ment elle vatrouver les moyens de les surmonter.

Ces deux éléves sont dans Ia classe ol |a collection d’objets est présentée au premier chapi-
tre. Les deux enfants font leur premiére liste & la suite du quatridme jeu avec 12 objets.
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MAS : 1ére liste *
bobine de fil

- ®
pincette _ hille

carré mince @
: bracelet
oTte aux eto11es
> & v@
p1ece
[::&;3 d'argent YPpOi1sSson
voiture . '
fermier :

trompette

MAS : 2e liste *

balle wagon ambulance outonﬁ
baton

: poupée
: Mlckey de
=
sifflet =]
brosse peigne
MAS : 3e liste *
St
vache '

girafe bateau

: O

puce :
chasse-neige
m D tampon
camion bifﬁe

carré mince

* robot

*format original: A3
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MAS : 4e liste *

I
!

Bl

<

ragen camion @ :
) ‘ * tampon
5]
° Gar?
. o trompette

é | : .Pié@d

bracetet
' : ) plot_ .

carré mince (::) .

peigne bouton

brosse” -

Yargent

MAS : 5e liste *

N

bateau

8 | @@Qc;@ NG

tortue

# o

balle boTte aux

&toiles

-ambulance

Mickey

fflet

Petzi

girafe




Premercas - MAS

Dés la 1ére liste, MAS introduit des traits caractérisant les différents objets. Cela lui permet
notamment de différencier la bille de la pigce d’argent en ajoutant un chiffre & cette derniére, et
le carré mince de la boite aux étoiles en dessinant une étoile. Ala lecture, il reconnaitra tous les
objets et gagne ce premier jeu avec laliste, ‘

A la 2e liste, on se rend compte qu'il laisse tomber certains traits distinctifs gu'il ne doit plus
considérer comme pertinents. Ainsi, le carré mince n'a plus la surface noircie et la bille perd ses
-rayures, Ce n’est plus que [eurtaille qui permet de discriminer la bilie de la puce.

Une observation intéressante concerne la représentation du bateau. Si 'on compare l'objet
réel avec le dessin de MAS, on-peut relever non seulement une certaine schématisation, mais
également |'utilisation d'un symbole stéréotypé, indépendant de la forme réelle de I'objet. La
représentation mentale du bateau est plus prégnante que la perception de fa réalité. De plus,
dans la situation présente, rien n'impose une copie exacte de I'objet, car il ne s'agit pas de
différencier un bateau a voile d’un bateau 4 moteur, ' '

Le 4esous-ensemble d’objsts comporfe_ alafois le carré mince et le plot. Pour les discriminer,.
MAS tient compte d'une de leur principale différence : I'épaisseur. Pour ce faire; il ajoute cette -

dimension alareprésentation du plot, en lajuxtaposant au dessin de la surface.

Dans sa derniére liste, MAS revient a une organisation en lignes en n'utilisant qu’une petite
partiede'espace adisposition.

Atravers ces 5 listes, on peut reconnaitre une recherche de détails significatifs permettant la
discrimination des différents objets, méme si leur utilisation n’est pas encore stable a tout mo-
ment. Par ailleurs, on observe une certaine schématisation au fur et & mesure des listes, dans
le sens ot MAS réduit ses représentations aux traits essentiels sans représenter des détails
quin‘apporteraient aucuneinformationnécessaire 4 la reconnaissance des objets.
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SOPH : tére liste *

bracelet

O

piéce
d'argent

fermier

A
‘boTte aux

et01]es
v01ture ?

{::::} “Petzi ?

dé

bouton

bobihe (:)b111e carre poisson
de fil ? mince
trompette
pincette
SOPH : 2e liste *
’g brosse balle

pe1gne . E:::::;:::::::::j

bdton .
'wagon ' [:::::ii:} Zi:::g

sifflet Mickey

ambulance

SOPH : 3e liste *

chasse-
neige

bille

(:::) vache

puce r }
Q carré ,@,
1 mince

apin
tampon

bateau
girafe

*format original : A3
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SOPH : 4e liste *

%

trompette@ bracelet
. tampon rosse
1 o

houton

D p1ece d'argent
, Plot ?% ' %
carré mince

cani On pe1 gne

SOPH : 5e liste *

ambul ancﬁ M . .
6 ) boTte aux

SOPH : 6e liste *

plot ?
carré mince ?

. pincette
° _brosse
peigne

poisson

*format original : A3

46



O

- Dauxidme cas : SOPH

Laiére Iisté de SOPH fait d’emblée apparaitre des difficultés de maftrise de ses gestes graphi-
ques. Elle utilise essentiellement latechnique dutragage des contours des objets poses sur la
feuille. Un seul trait distinctif est ajouté 2 la bofte aux étoiles, a savoir une étoile,

La Ze liste est du méme type que la premiére. Les objets sont toujours difficilement recon-
naissables a cause de la technique utilisée. De nouveau, un seul objet est discriming : le dé
grace aux points. :

A partir de 1a 3e liste, on peut reconnaitre de nets progrés, méme si le tragage des contours
persiste encore trés nettement. Cependant, on observe une tentative croissante a vouloir

“caractériser les objets, comme par exemple ie bateau, letampon, le bébé et e robot.

La 4e liste de SOPH renforce le mouvement progressif dans I'assurance qu'elle prend par
rapport a l'activité graphique. Cela lui permet d'abandonner partiellement la technique du
tragage des contours (voir la trompette et le peigne), en étant en méme temps capable d'in-
troduire des signes caractéristiques. D'autres objets {dé, tampon, boutoh, piéce d'argent) se
trouvent également pourvus de traits distinctifs.

‘Malgré-un oubli dans la 5e liste {puce), les progfés se généralisent et les objets deviennent de

plus en plus reconnaissables grace auxtraits distinctifs qui enrichissent les représentations.

A ia e liste, on peut constater que pour certains objets, les signes caractéristiques semblent
&tre plus évidents que pour d'autres ol ies difféerences sont plus difficilement perceptlbles ou

' plusd:ff' iciles areprésenter (carre mince, plot brosse).

Les six listes de SOPH font apparaitre trés clairement la progression de ses apprentissages au
cours de cette phase de I'activité, Lié & la technique graphique & laquelle SOPH fait recours,
ses premiéres listes sont trés peu discriminatives, alors qu'elie réussit petit & petit & créer un
répertoire de représentations. C'est gréce a |'abandon du tragage des contours qu'elle peut
progressivement se centrer sur les traits distinctifs et oppositifs afin de donner une forme
reconnaissable aux objets.
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4. TROISIEME PHASE DE L’ACTIVITE : LE JEU DE COMMUNICATION
ET LA CONSTRUCTION DU CODE COLLECTIF |

Durant la deuxiéme phase de la boite vidée, le jeu est individue! dans la mesure oli chague
enfant essaie de reconstituer une collection donnée d’objets & I'aide de sa propre liste. Dans
unetelle situation, I'émetteur et le récepteur sont laméme personne, ce qui fait que des codes

' spontanés et implicites peuvent encore fonctionner facilement. De plus, enfant a toujours la
" possibilité de chercher & se remémorer certains objets dont la représentation reste ‘encore

ambigué. Lorsque le référentiel contient, par exemple, une vache en plastique et une vache

- en peluche, I'enfant devrait, en principe, introduire une différenciation entre les deux repré-

sentations. Cependént, notis avons scuvent pu observer des enfants quifaisaient simplement
intervenir leur mémoire. Par conséquent, cette deuxiéme phase permet encore, du moins A
parfois, d'éviter certains obstacles. Donc, a partir du moment ol cette confrontation au conflit
peut étre contournée, 'enfant n'est pas obligé de chercher d'autres solutions. Cela implique
qué le processus de structuration du référentiel en classes et en sous-classes, de méme que
le choix des signes distinctifs et oppositifs peuvent rester implicites et n’évoluer que trés
lentement. '

Dans le but de provoquer une prise de conscience des problémes de création et d’emploi d’un

code, il faut alors créer une situation de communication ol 'émetteur et le récepteur sont des
personnes différentes. Ainsi, la finalité de la troisiéme phase de I'activité est de modifier le
comportement des enfants en matiére de représentations, et cela a travers des jeux de.
communications et des débats, afin d’aboutir & 'élaboration d'un code coliectif. Ce dernier

' s'impose atravers la situation, car il permet aux interiocuteurs de se comprendre en décodant

correctement les messages. Les symboles qui pouvaient garder jusqu’ici un caractére indivi-
duel, évoluent alors vers des signes conventionnels, excluant de cetie maniére contradictions
etmalentendus. ' '
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4.1. Description du jeu

Apres erviron wie dizalne de séarnces oe feu des fistes, fenseinarnt fitroduit 2 nouvele
Siatorn. - '

'Aupréa/ab/e,‘ Aauna rempii 4-6 petites boRes de 4 objels chacune.,

L ensejgrarnt expligue alors aux emarnts qu iis vort Cormtiner; Conme fusqu a présent 8 faire
une liste. Parcontre, ce qui change, ¢est qu s partirde maitenarnt, i vont jover & dewx, Cela
VoLt olire que feur isle Sera donnee 8 L autre eriant gui devra dire ce qu il y a dans fa bofte. 7
ce premierfecteur 8choue, un aeuxicrmne peut Elre gupelé. Comme Ies erfants jouent mapte-
8t 3 deux; s gagrent également & oetx.

Pour éitre sdr que fes er/ants ont bien compris /a nouvelle siuation, il est conseilé de
COmMencerpar e pare ‘gratuite’. L ensejgnarnte donne alors une boite contenart 4 objets
als Irésor 8 U erniant, appelé écrivain, quiiait une fste. ENSuie, ur aulre eniant est assigns
copmime fecteur et s fouernt devarit ioute /3 classe (€hose quine se Iait qu a ce mamerit-14).

Le déroiufernernt des S83rces SUVarles Se préserne sy

AL début de fa matings, plusieLrs enfaris (4-6), mstalids autour d'une table, font une fiste
chacun au conterny de leur bolte que lensegrarn aura préparée préalablemernt. Ensuie, /o
r1om d'un lecteur par ecrivalil est tiré au hasard, L derivain se place derrisre urn écran et sort
185 OBJeLs NoITEs Correctemert, Sans /S Momntrer el Sarns riern oire au /ectaLry;, carles mnfonma-
zions dorit dispose ce derrier e doivert venir que o /2 fiste. Si e lecteur réussit 3 Somi tous
/es obyers, les deux enfants ot gagné, Leurscore s inscrit strun nowveas fab/eauprémé cer
effet. Parcontre, sife premierlecteur échoue, un deuxiéme peut étre aopelé.

£71 cas d'échiec, Jes enfants-lectewrs doivent étre encowages & donner aes consels au
Scripleur Suria marnisre de dessiner fes objels, A cet effey, 16s enfants devraient disposerdin
PANeaL, C'est-3-dlire de grandies feuilies aMchées au mur;, 0ans le coin o se passent e oy,
ann de débatire sur feurs desaccoras et de matériaiser leurs propositions. £ dessiarnt les
[Lropositions, [éctival peLit plus 1aciemernt protesier et une véritable discussion peut s enga-
ger ' '
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Nous avons vu que dans la phase précédente, 'objectif de provoquer un changement de
comportement A travers le. saut informationnel, exigeait un nombre d’objets élevé (12). Par
contre, pour les jeux de communication, il n'y a plus de raison de garder une collection d'objets
aussi importante. Au contraire, sa réduction a 4 objets permet 4 la fois d'alléger la situation,
d'augmenter les chances de réussite et d'accélérer 'évolution de la qualité des listes.

En ce qui concerne Tactivité de construction des listes, elle est toujours organisée de telle
manigre que plusieurs enfants se retrouvent autour d'une table. Méme si chaque enfant est
occupé a représenter Iés objets de sa propre bofte, cette.situation favorise néanmains des

-échanges critiques qui enrichissent leurs dessins gréce a une prise de conscience de la

nécessité d’améliorer les codes. Ce processus est encore renforcé par les jeux de communi-
cation otl la réussite comme la non-réussite du lecteur permet un retour d'informations. Suivi
d'explications & propos de 'échec et de propositions d’amélioration des codes, ce feed-back
prend un caractére constructif. lf est important que I'enseignant incite & ce genre d'échanges

«qui ne doivent pas s'arréter & un simple constat d’échec. Favoriser une vraie discussion im-

plique que I'enseignant évite de jouer le rdle de l'intermédiaire ou celui qui juge la qualité des
dessins. Cela ne ferait que dévaloriser le travail du scripteur et aurait des effets de dé-
couragement. De telles conditions de jeu empéchent les enfants de s'exprimer librement et

‘n'aboutissent pas & une vraie communication. Au contraire, elles constituent un frein en rédui-

sant'autonomie des enfants. Par ailleurs, lesfeuilles comportant les propositions du lecteur quii
sont détruites ou emportées par ce dernier, perdent toute leur valeur en tant que traces pour
la suite du jeu et pour les autres enfants. De fagon générale, gommer ou détruire les traces de
Pélaboration progressive d’un travail constitue un frein prédagogique.

Nous avons vu qu’il mest plus nécessaire, comme c’était le cas pendant les phases pre-
cédentes, de différer le moment de la lecture des listes au lendemain. Etant donné que I'écri-
vain ne lit pas sa propre liste, la mémoire ne peut plus intervenir comme aide; le délai est inutile.

Le dispositif du jeu entre les deux enfants ne se fait qu'une fois devant toute la classe, en guise
de démonstration. Par la suite, les deux enfants jouent dans un coin de la classe pendant que
les autres sont occupés a d'autres activités.

A ce propos, nous avons pu observer des modifications- introduites par les enseignants :
chaque jeu de communication se faisait devant toute la classe, suivi d'un débat au sujet des

_ codes utilisés afin de donner lieu & un consensus. Nous pensons qu’'une telle variation du jeu

comporte plus d'inconvénients gue d'avantages. Tout d’abord, une telie organisation est bien
plus coiiteuse entemps, car elle alourdit notoirement Favancement de {activité. Par ailleurs, le
fait que les enfants entendent le nom des objets nommés, méme s'ils ne peuvent pas voir s'ils

sont sortis ou non, peut induire en erreur ie lecteur suivant, dans la mesure olt il s'appuie

davantage sur ce qu'il a entendu que surlafiste elle-méme.
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Faire suivre chaque jeu par un débat part sans doute ¢’une bonne intention, mais enléve aux
coniradictions naissantes leur efficacité. Ainsi, ces conflits ne remplissent pius leur role & savoir
provoquer une prise de conscience de la nécessité d’avoir un code commun, afin de pouvon'
secomprendre.

Las ogbats

Des cortradictions aans fe coae implicite - urn seul objet représentd de aiiférerntes ragons ot
irverseément datx objets diférerts désignés parie méme symbole - PELIVESL Constituer e poirt
ale dEpayt de dlisCUSSIoNSs avec foule [a classe,

Ces débals Sur g nNecessité de se metire o' accord Sur U coae Comimiul Sont ofgases par
fensejgnarnt lorsqu i Bs fuge uties. Mais pour Que ces Gebals et L Sens pourles eriarnts, il
jaut quils sagopuient sur les problemes renconties précédemment. Les élBves sont donc
HICHES & s'exprimer 8 propos des diffculiés que pasernt certains objers et a &Hire des pro-
_ pasmoﬂsa@das'gnatfaﬂs

Commeestplus facile de s expliguerpar! intenrneoiane graphigue, 1es erizants dessient lours
SUGGESHONS SUr tnt Pelit papler; urne Sore o stiquette, Leurs aiférentes propositions les ameé-
nent & /aire des comparaisons, faisam apparane des S/}ﬂi/?ude.s; des ncobérences er oes
corradictions. :

Ces débats se conclient generaloment par le choix o une désignation de /'objet érn question,
afichice sur un grand panneay o le code commu Se Constiue progressivemment (Voir
lexemple page ci-corilre). Mars s armve queliguerons Qu Ln sety osbat e suliise PaS PO gL
/6'.5'enf%nfsreussxss‘enfasemeﬁre daccord,

lInefaudrait pas que ces discussions ressemblenttrop aux schémas pédagogiques classiques
oll c'est I'enseignant qui décide du choix des désignations. Au contraire, ces décisions ne de-
vraient étre motivées que par les circonstances et leurs contraintes. Comme tout au long de la
bolte vidée, le sens doit &tre construit 4 partir de fa situation ot c’est le probléme lui-méme gui
jouelerdle derégulateur. ‘

Dans ce sens-I, I'enseignant ne prend pas position et ne valorise aucune proposition, mais
renvgie au réel.
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EXEMPLE D’UN CODE COMMUN
(Constitute par les éléves & partir de la
coliection représentée 4 la page 21)

LA BILLE

ETOILES

1% A%

| TROMPETTE | LA BROSSE LE BOUTON LE BATON | LABALLE
BOBINE DEFIL LE PLOT LE CAMION LE FERMIER LEDE
] joov : =
CHASSE-NEIGE |LEBEBE LA VACHE | LE SIFFLET LA PIECE
- D'ARGENT
n .
| BRACELET LA BOITE AUX LE CARRE MINCE

LE POISSON_

LE TAMPON

e}

[LEBATEAU CAMBULANCE. | LE PEIGNE _

i g . Wm\m“ %

] LA POUPEE MICKEY 'L AVOITURE
LAPINCETTE

LA GIRAFE




Le role essentiel de ces débats est de faire comprendre aux éléves qu'ils doivent s’accorder ’)
sur une représentation unique et gue ce qui compte, ¢’est le consensus et non la nature de la
désignationchoisie.

4.2. Durée de latroisiéme phase ‘

L’objectif du jeu de la bofte vidée étant la construction et l'utilisation d’un code, 'activité a -

atteint son but et se termine au moment ol les enfants n'éprouvent plus de difficultés a

envoyer des messages et & gagner. La encore, le temps nécessaire a cet effet est variable. A D :
titre indicatif, il faudrait compter au moins 12 séances de jeu, entrecoupées d'une dizaine de

débats.



S
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5. CONCLUSION

L’acquisition du langage est liée & laformation du symbole qui ameéne I'enfant a differencier un
objet de sareprésentation. Afin de permettre un maximum de communication, le langage revét
un caractére conventionnel et arbitraire, Contrairement a d'autres instruments sémiotiques, il
n'est pas construit par 'individu au fur et & mesure des besoins, car il est déja élaboré sociale-
ment,

Partant de I'expérience que posséde 'enfant de 6 ans du maniement d'un systéme de signes
conventionnels tel le langage, le jeu de la boite vidée se propose de lui accorder un rdle plus
actif par rapport & la mise au point d’'une convention. Confronté a certaines difficultés de .
comrmunication, 'enfant ressent le besoin de pouvoir recourir & Un code collectif, ce qui lui
permet de mieux saisir le sens d’une telle convention, ainsi que les contraintes qui Iui sont
inhérentes. ' '

Cette activité repose sur l'idée selon laquelle Fenfant construit sa connaissance. lui-méme,
grice au dépassement des obstacles et des conflits provogués par la situation. Par consé-
quent, la caractéristique essentielle de ce jeu réside dans le fait que c’est la situation elle- -
méme quifait émerger, de fagon naturelle, de nouvelies stratégies permettant de résoudre des
problémes de communication. Ne pouvant pas faire appel aux codes linguistiques, oral ou

- écrit, pour assurer une bonne compréhension, nécessaire au bon fonctionnement du jeu, les

enfants sont amenés a créer un "langage commun®, & savoir un code graphigue.

Lacréation et I'utifisation d’'un ensemble de signes graphiques représentent donc ie noyau du

jeu de la boite vidée, autour duquel un grand nombre d’apprentissages sont rendus possible.

Le réle actif attribué aux éléves devrait les rendre responsables de leurs actes et de leurs dé--
cisions, car ce n'est pas 'enseignant qui dicte la maniére de procéder. Ce sont les réussites et

les échecs, de méme que les échanges avec les camarades qui les obligent & réfléchir afin de

trouver des solutions. Les enfants apprennent ainsi & se prendre en charge, 4 devenir auto-

nomes. :
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L'interaction entre les éléves, notamment lors des jeux de communication qui constituent la
dernigre phase de I'activité, favorise le développement de certains comportements sociaux.
Pour réussir le jeu, les enfants sont obligés de tenir compte de leurs camarades. En faisant sa
liste, I'enfant devra penser au lecteur, en se demandant si celui-ci pourra décrypter son
message. Cette dlémart':he exige une certaine capacité de décentration qui ne se construit
queprogressivement chezles enfants.

Dans le domaine iogico-mathématique, les progrés des enfants au cours de Pactivité sont
également visibies. Constituer le concept d’'une classe, différencier des élémentstout en rete-
nant une caractéristique commune qui permet de les regrouper, instaurer le lisn entre un objet
etsareprésentation graphigue représentent quelques-uns des apprentissages essentials.

On a pu constater que le jeu de la boite vidée est constitué d'un ensemble de situations trés
riches, pouvant paraftre fort complexes. Pour cette raison, il est indispensable d'étre au clair
avec les conceptions épistémologiques et psychologiques sur lesquelles s’appuie cette acti-
vité. A partir de &, un certain dispositif s'impose pour éviter de s'éloigner trop de I’ésprit qui dé-

termine le jeu. Cependant, ce dispositif ne doit représenter en aucun cas un modale strict qui’

prescrirait aux enseignants des consignes toutes faites. Le réle de ce travail est simplement de
transmettre I'idée de base du jeu de la boite vidée en expliquant les raisons de certaines dis-
positions qui s'imposent, afin de donner les repéres nécessaires aux enseignants qui désirent
lereproduire. ' '

.
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