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Lire,écrire et compter ovec 

logo 
Philippe a cinq ans et il a accès à un 

ordinateur depuis un an. Disons tout de 
suite que cela n'est pas nécessairement 
aussi excitant pour lui que pour son 
père. Il aime bien jouer avec l'ordinateur 
mais pas pendant des heures. C'est un 
jeu parmi d'autres tels les blocs Lego, la 
peinture, les albums de Tintin et d'Astérix, 
les bricolages de bouts de corde et 
d'élastiques, et tout ce qui est relié à He-
Man, Goldorak, Superman et même Boy 
George... Je veux présenter ici un peu 
comment cet enfant a évolué par rapport 
à l'ordinateur et surtout décrire les activi
tés que j'ai été amené à lui construire en 
utilisant le langage et didacticiel Logo. 

benoît côté 

Apprivoiser la machine 

La première chose qu'il a apprise a 
été d'ouvrir et de fermer l'appareil. C'était 
de tout évidence très excitant pour lui 
que d'avoir la permission de manipuler 
lui-même un ordinateur. J'ai rapidement 
perdu mes craintes concernant les bris 
éventuels en constatant qu'il était capable 
de faire attention et en prenant l'habitude 
de laisser dans le lecteur la disquette 
Logo (qui est chargée automatiquement 
lorsqu'on ouvre l'appareil). Il a donc 
appris à ouvrir successivement le moni
teur, le lecteur et l'ordinateur, et que, si 
on inverse les deux dernières opérations, 
cela ne fonctionne pas. 

Ce qui l'a d'abord intéressé a été tout 
simplement d'explorer le clavier. Même 
si j'ai au départ introduit la tortue avec 
un système DIRECT (queje vais présen
ter plus loin), ce qu'il voulait faire spon
tanément, dès que j'avais fini mes «le
çons», qui étaient fort courtes d'ailleurs, 
c'était de presser sur les touches et 
d'aligner des séries de caractères sur 
l'écran. Le clavier de mon appareil com
prend les lettres majuscules et minus
cules, ainsi qu'une touche d'inversion 
qui permet d'obtenir des lettres bleues 
sur un fond blanc au lieu de blanches 
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sur un fond bleu. De plus, lorsqu'on 
laisse le doigt sur une touche, le carac
tère se répète indéfiniment sur l'écran. 

Il a beaucoup joué avec cette possibili
té de répétition. Il prenait plaisir à remplir 
par exemple une dizaine de lignes ou 
même un écran complet avec la même 
lettre. Je me souviens qu'il a été fasciné 
à un moment par la découverte de «la 
petite étoile», soit le signe de la multipli
cation. Évidemment il n'avait aucune 
idée de ce que le signe signifiait. À cette 
époque, il reconnaissait déjà de façon 
assez constante les lettres majuscules 
et savait reproduire la plupart d'entre 
elles. Je crois que c'est dans le contexte 
de l'ordinateur qu'il a pris conscience 
que chaque lettre possède une forme 
majuscule et une forme minuscule. 

Un système DIRECT est un moyen de 
contrôler directement la tortue de Logo 
en pressant sur des touches, sans avoir 
à taper des instructions complètes. La 
tortue est un objet qui apparaît sur l'écran 
graphique et qu'on peut faire se déplacer 
en tapant des instructions telles : 

AVANCE 100 
DROITE 90 
RECULE 18 
GAUCHE 127 

Cette tortue possède un crayon dont on 
peut spécifier la couleur et qui, s'il est 
baissé, va laisser la trace de ses déplace
ments. On peut donc générer toutes 
sortes de dessins en donnant des ins
tructions à la tortue. 

Logo est un langage de programmation 
qui comprend un vocabulaire de procé
dures de départ contenant entre autres 
les mots tels AVANCE, RECULE, DROITE 
et GAUCHE qui s'adressent à la tortue. 
Programmer en Logo, c'est ajouter de 
nouvelles procédures à son vocabulaire 
en les définissant à partir des mots déjà 
connus. Ainsi, pour introduire le mot 
CARRÉ ou, dit de façon plus technique, 

pour définir la procédure CARRÉ, on va 
taper quelque chose comme : 

POUR CARRÉ 
RÉPÈTE 4 [AVANCE 50 DROITE 90] 
FIN 

Les mots RÉPÈTE, AVANCE, DROITE, 
POUR et FIN font partie du vocabulaire 
de départ de Logo. Le mot POUR sert 
spécifiquement à indiquer qu'on veut 
définir une nouvelle procédure, soit 
CARRÉ. Maintenant, chaque fois qu'on 
tape CARRÉ, la tortue répète quatre fois 
la séquence consistant à avancer de 
50 pas, puis à pivoter sur elle-même 
vers la droite de 90 degrés. Et si le 
crayon est à l'état «baissé», on obtient 
le tracé d'un carré. 

Un système DIRECT peut être cons
truit avec les deux procédures suivantes 
(écrites en Logo d'Apple) : 

POUR DIRECT 
SI TOUCHEP [DIRECT1 LISCAR] 
DIRECT 
FIN 

POUR DIRECT1 
SI: TOUCHE = « 
SI: TOUCHE = « 
SI: TOUCHE = « 
SI: TOUCHE = « 
FIN 

: TOUCHE 
A [AVANCE 20] 
R [RECULE 20] 
D [DROITE 30] 
G [GAUCHE 30] 

Lorsqu'on exécute la procédure DI
RECT, on place l'ordinateur dans une 
boucle qui consiste à vérifier indéfini
ment, avec TOUCHEP, si une touche du 
clavier a été pressée. Lorsque c'est le 
cas, il identifie cette touche avec LISCAR 
et exécute la procédure DIRECT1 en lui 
communiquant la lettre associée à cette 
touche comme valeur de la variable: 
TOUCHE. Ensuite, selon que : TOUCHE 
a comme valeur la lettre A, R, D ou G, 



Logo exécute l'action AVANCE, RECULE, 
DROITE ou GAUCHE correspondante. 
Puis il revient à l'exécution de DIRECT 
et attend la prochaine touche. Ainsi, 
une fois que DIRECT est déclenché, le 
seul fait de presser sur une des touches 
mentionnées dans DIRECT1 va produire 
un effet sur l'écran. 

Tout cela peut sembler incompréhen
sible et très «technique» aux yeux du 
lecteur non initié à l'informatique. Ce
pendant je lui conseillerais de relire la 
définition de ces deux procédures en se 
disant qu'il ne s'agit finalement que d'une 
description en une sorte de français 
schématisé d'un mécanisme consistant 

d'abord à attendre qu'une touche soit 
pressée, pour ensuite agir différemment 
selon la lettre obtenue. 

On peut donc définir de cette façon 
chacune des touches du clavier. Par 
exemple, si on veut que la touche C 
déclenche le tracé du carré, on n'a qu'à 
ajouter dans DIRECT1 la ligne: 

SI: TOUCHE = «C [CARRÉ] 

Pour en revenir à Philippe, j'ai donc 
défini au départ un système DIRECT qui 
lui permettait de faire avancer et pivoter 
la tortue, d'effacer les dessins sur l'écran, 

de lever ou de baisser le crayon, de 
choisir parmi trois couleurs pour le 
crayon, de tracer directement un carré, 
un triangle et, à sa demande, un « rond». 

Il a aimé jusqu'à un certain point ex
plorer ce système. À ce moment-là, je 
n'avais pas identifié sur le clavier les 
touches qui produisaient un effet. Aussi 
il devait les trouver par lui-même ou me 
les demander lorsqu'il ne s'en souvenait 
plus. Cela rendait l'activité certainement 
plus difficile à maîtriser. C'est peut-être 
pour cela qu'il en est resté essentielle
ment à constater les effets de ses actions 
sans vraiment les anticiper. Par exemple, 
il pouvait commencer par faire avancer 
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la tortue pour ensuite déclencher le tracé 
du rond. Il trouvait amusant de constater 
que cela donnait une sorte d'arbre. Il 
pouvait alors avoir envie d'aller tracer 
un second arbre à côté du premier mais 
n'arrivait à peu près jamais à organiser 
par lui-même la séquence d'instructions 
nécessaires pour produire ce résultat. 
De plus, comme je l'ai mentionné, il 
préférait nettement l'activité consistant 
à ce qu'il appelait «faire des petites 
lettres», soit simplement faire apparaître 
des caractères sur l'écran. 

De DIRECT à ALPHA 

Devant cette situation, je lui ai défini 
un second système DIRECT que j'ai 
appelé ALPHA. Ce système consiste à 
faire tracer par la tortue de grandes 
lettres sur l'écran. Techniquement le 
principe est le même que pour les procé
dures DIRECT et DIRECT1 sauf que 
cette dernière est définie sur le modèle 
suivant: 

POUR DIRECT1: TOUCHE 
SI:TOUCHE=«A[DESSINEA] 
SI : TOUCHE = « B [DESSINEB] 
etc.. 

DESSINEA est une procédure qu'il 
faut également définir et qui consiste à 
faire tracer un A à la tortue et à la placer 
pour être prête à tracer la lettre suivante. 
Il faut donc définir une procédure pour 
chacune des lettres de l'alphabet. C'est 
là un travail qui occupe définitivement 
plusieurs heures... Il faut aussi voir à ce 
que la tortue passe à la ligne suivante 
lorsqu'elle est arrivée au bout de l'écran 
et définir une touche permettant de tout 
effacer et de recommencer. Mon système 
permet de tracer deux lignes d'une dizaine 
de lettres chacune. J'ai aussi ajouté la 
possibilité de changer la couleur des 
lettres et pour cela j'ai utilisé les touches 
correspondant aux chiffres. 

Mon objectif principal avec le système 
ALPHA était d'orienter vers la production 
et le décodage de mots son intérêt 
naturel pour la production de séquences 
de lettres. Ainsi ce système diminue 
considérablement le nombre de lettres 
pouvant apparaître simultanément à 
l'écran et ralentit également le méca
nisme qui les produit. 

La première chose que Philippe a 
voulu faire a été évidemment d'écrire 
son nom, puis celui de sa mère, le mien, 
ceux d'autres parents ou amis... Cela a 
donné une activité où il me demandait 
par exemple: « Comment s'écrit Andrée?» 
et je lui dictais les lettres une après 
l'autre. J'ai alors commencé à écrire sur 
papier les mots qu'il choisissait et il a 
appris à les recopier sur l'ordinateur 
lettre par lettre en allant de gauche à 

La première chose que 
Philippe 

a voulu faire 
a été évidemment 
d'écrire son nom, 

puis celui de sa mère, 
le mien... 

droite. J'ai aussi ajouté un symbole 
spécial, une petite flèche, qui signifie 
«presser sur la touche RETURN», ce 
qui a comme effet de passer à la seconde 
ligne. Il peut ainsi par exemple taper 
son prénom sur la première ligne et son 
nom sur la seconde. 

Très rapidement, nous en sommes 
venus à travailler avec des fiches. J'ai 
recopié notre petit dictionnaire d'une 
dizaine de mots en en plaçant un par 
fiche, ou au plus deux lorsqu'ils étaient 
reliés. C'est un moyen simple et concret 
de se constituer une banque de mots et 
d'en ajouter ou d'en supprimerau besoin. 
Cela a stimulé chez Philippe des jeux 
d'écriture qui ont largement dépassé 
l'utilisation du système ALPHA. À cette 
époque, il savait écrire la plupart des 
lettres, avec parfois quelques erreurs 
dans l'orientation des Pet des Cet de la 
diagonale du N. Il pouvait écrire son 
nom de façon plus ou moins stable. Ces 
activités ont naturellement élargi et 
consolidé ses acquis. D'abord il a voulu 
faire lui-même ses propres fiches. À 
quelques reprises, il s'est assis pour 
travailler à l'ordinateur, a mis en marche 
l'appareil, puis a passé tout son temps à 
recopier à la main ses fiches en ignorant 
complètement le clavier. Il a aussi re
découvert ses lettres en plastique aimantées 
Fisher Price qu'il n'avait jamais beaucoup 
utilisées et s'est mis à former des mots 
parfois de mémoire, parfois en utilisant 
ses fiches. 

C'est à ce moment que j'ai vu ce que 
veut dire une lecture globale, soit la 
capacité d'identifier un mot sans néces
sairement en décoder toutes les lettres. 
S'il laissait de côté ces activités pour 
quelques jours, il oubliait facilement 
certains mots. Mais c'était tout ou rien. 
Ou bien il pouvait se rappeler un mot en 
le voyant, ou bien il en était incapable. 
Dans ce dernier cas, il ne pouvait le 
retrouver simplement en décodant chacune 
des lettres. Il n'avait encore pratiquement 
aucun sens de la relation entre les sons 
et les lettres. Souvent lorsqu'il me de

mandait de lire un mot, je lui répondais 
d'essayer d'en prononcer les lettres. Mais 
cela ne fonctionnait que pour quelques 
lettres et il n'arrivait pas à construire le 
mot. 

Et au-delà 

Parallèlement à tout ça, Philippe s'est 
intéressé à diverses reprises à d'autres 
activités que je faisais en Logo. À un 
moment, j'explorais une procédure ap
pelée SPI qui générait une double spirale 
pouvant varier selon deux paramètres 
qu'il fallait lui fournir. Il a semblé être 
aussi fasciné que moi par les formes 
générées et les jeux de couleurs qu'on 
pouvait obtenir. Je lui ai montré com
ment taper des instructions de la forme : 

SPI 2144 
SPI 30 90 

J'ai copié sur une fiche quelques-unes 
de ces instructions en introduisant un 
nouveau symbole pour dénoter la barre 
d'espacement et en utilisant la flèche 
déjà connue pour représenter la touche 
RETURN. Par la suite, il a repris ce jeu 
par lui-même à plusieurs reprises. Mais 
je ne crois pas qu'il ait introduit ses 
propres nombres. D'ailleurs il est difficile 
de parler de «nombre» dans son cas 
puisqu'il ne faisait que suivre une ins
truction consistant à taper sur des touches 
représentant des chiffres sans pouvoir 
comprendre leur relation avec les figures, 
qui était plutôt complexe. Cependant 
c'est dans ce contexte qu'il a vraiment 
commencé à taper lui-même des ins
tructions Logo et donc comprendre qu'il 
faut taper un ou plusieurs mots, séparés 
par un espace dans ce dernier cas, et 
terminer en pressant sur la touche 
RETURN. Il a ainsi facilement assimilé 
la commande VE qui signifie «vide 
l'écran» et a comme effet d'effacer le 
dessin tracé par la tortue et de la 
replacer au centre de l'écran. 

J'ai aussi conçu un système permet
tant d'explorer les 128 couleurs que 
peut générer l'ordinateur ATARI. J'ai 
défini une procédure appelée TROISREC 
qui trace trois rectangles pleins, un à 
côté de l'autre, et ensuite permet de 
faire varier, à l'aide d'un levier, la couleur 
de chacun ainsi que celle du fond de 
l'écran. En même temps, au bas de 
l'écran, on voit apparaître les nombres, 
de 0 à 127, qui correspondent à ces 
quatre couleurs. Ce jeu s'est ajouté au 
répertoire des activités de Philippe, avec 
une nouvelle fiche contenant le mot 
TROISREC. Cependant il a prêté peu 
d'attention aux nombres affichés. 

Toutes ces activités se sont passées 
entre septembre 83 et mai 84. Il faut 
aussi ajouter que je me suis résolu, aux 
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On n 'a pas à attendre 
que des spécialistes 

nous fournissent des didacticiels 
tout faits 

L'ordinateur est un médium 
qui appartient à tout le monde 

alentours de Noël, à acheter une dis
quette de jeux vidéos. Ceux-ci l'ont 
évidemment fasciné mais sans lui faire 
perdre son intérêt pour les activités avec 
Logo. D'ailleurs, au début, il avait de la 
difficulté à les comprendre et à réagir 
assez rapidement pour réussir à en faire 
quelque chose. Pendant l'été, il n'a 
pratiquement pas touché à l'ordinateur, 
et moi non plus. En septembre 84, nous 
nous y sommes tous les deux remis et 
j'ai décidé de lui construire un nouveau 
système avec lequel nous travaillons 
actuellement. 

Il s'agit d'un système appelé FRANÇAIS 
composé de deux sous-systèmes. Une 
fois qu'il est déclenché, on peut utiliser 
le levier pour faire se déplacer la tortue 
dans un choix de huit orientations, et le 
bouton du levier pour lever ou baisser 
son crayon. Cependant, on peut égale
ment taper certains mots sur le clavier 
et, en fait, n'importe quelle instruction 
Logo. Le système reconnaît particulière
ment quatre catégories de mots, soit 
des formes, des couleurs, des nombres 
et des mots d'action. Tous les mots 
d'une catégorie sont copiés sur la même 
fiche. 

Les formes comprennent actuellement 
les mots CARRÉ, ROND, TRIANGLE, 
ÉTOILE, CERCLE et POISSON. Pour 
les utiliser, il faut les taper mais aussi 
ajouter un chiffre de 1 à 9 qui va 
déterminer la grandeur de la forme 
tracée. Pour rendre plus compréhensible 
la relation entre les nombres et les 
figures, j'ai choisi de construire les 
dimensions des figures en fonction des 
nombres de 1 à 9. Ainsi dans le cas du 
CARRÉ, il y a un facteur de 10 qui fait 
que les dimensions possibles vont d'un 
carré de 10 par 10, avec l'instruction 
CARRÉ 1, à un autre de 90 par 90, avec 
l'instruction CARRÉ 9. Philippe s'est tout 
de suite intéressé à cette relation nombre-
grandeur car en tapant plusieurs fois 
CARRÉ sans déplacer la tortue, on 
obtient des carrés emboîtés. Il s'est 
amusé à plusieurs reprises à faire tracer 
toute la série des carrés de 1 à 9. 

Les couleurs comprennent les mots 
ROUGE, BLEU, JAUNE, BLANC, ROSE, 
VERT, ORANGE, NOIR, GRIS et MAUVE. 

Lorsqu'on tape un de ces mots, disons 
ORANGE, la tortue elle-même devient 
orange et, à partir de ce moment, elle 
trace des traits de cette couleur. C'est 
ici l'aspect du système qui l'a le plus 
intéressé jusqu'à présent. Les couleurs 
sont vives et attrayantes, et le fait d'uti
liser le levier semble rendre plus acces
sible l'activité de dessiner de façon 
délibérée. De plus, c'est en essayant de 
retrouver une couleur sur sa fiche, qui 
contient dix mots, que je l'ai vu pour la 
première fois essayer de passer de la 
lettre au son et effectivement réussir à 
lire un mot en en décodant les lettres. 
Cela est loin d'être stabilisé mais il est 
clair qu'il y est plus habile que l'an 
passé. 

Le système reconnaît quatre mots 
correspondant à des nombres soit UNE, 
DEUX, TROIS et QUATRE. Ceux-ci 
réfèrent au nombre de tortues pouvant 
apparaître à l'écran. Si on tape par 
exemple TROIS, on voit apparaître trois 
tortues l'une à côté de l'autre. Ensuite si 
on tape TRIANGLE 8 les trois vont tracer 
simultanément cette forme. De la même 
façon, le levier peut contrôler de une à 
quatre tortues en même temps. 

Les mots d'action comprennent BOUGE 
qui, comme les mots de formes, doit 
être accompagné d'un nombre et a pour 
effet de mettre en mouvement continu, 
à une vitesse correspondant à ce nombre, 
la ou les tortues présentes sur l'écran. 
D'autres mots de cette catégorie permet
tent d'effacer les dessins sans changer 
l'état des tortues (NETTOIE), de cacher 
les tortues (CACHE) ou de les faire 
réapparaître (MONTRE), de tout recom
mencer (VE). 

Techniquement le système FRANÇAIS 
semble peut-être plus complexe que les 
précédents mais sa conception demeure 
très abordable. Il est bâti sur une pro
cédure semblable à DIRECT, qui s'occupe 
à la fois d'exécuter les instructions qui 
lui viennent du clavier et d'interpréter l'in
formation qui lui parvient du levier. Ainsi 
chaque mot que le système reconnaît 
doit être défini comme une procédure. 
Nous avons vu précédemment comment 
définir une procédure qui trace un carré. 
Un mot comme ROUGE est une procé
dure qui change en rouge la couleur de 

la tortue ainsi que celle du crayon. La 
plupart des mots font appel directement 
à des procédures de départ du langage 
Logo. 

Voici, exprimée en LOGO d'Atari, la 
procédure principale du système : 

POUR FRANÇAIS 
(1) SI CLEP [EXECUTE LISL] 
(2) RELIE «L LEVIER 0 
(3) SI NON: L = -1 [FCAP 45 * : L 

AVANCE 4] 
(4) SI LEVIERB 0 [SI CRAYON = « LC 

[BC] [LC] ATTENDS 50] 
(5) FRANÇAIS 

FIN 

Sans entrer dans le détail, disons que la 
première ligne sert à vérifier si une 
touche du clavier a été pressée. Si oui, 
LOGO va lire tous les caractères tapés 
et les exécuter en les considérant comme 
une instruction. Les deux lignes suivantes 
vont chercher l'état actuel du levier et 
déplacer la tortue en conséquence. La 
quatrième ligne permet de baisser ou 
lever le crayon lorsque le bouton du 
levier est pressé. La dernière ligne crée 
une boucle qui fait que cette procédure 
va recommencer indéfiniment. 

Ce système est nettement plus com
plexe à utiliser que les précédents. 
Philippe s'y intéresse, mais en même 
temps, semble un peu perdu devant 
toutes ces possibilités. Pour ma part, j'y 
vois certainement un intérêt du point de 
vue du décodage et de la production de 
mots dans un contexte significatif, du 
développement de concepts numériques 
et géométriques et, en général, de la 
construction de figures. Mais je ne sais 
pas encore comment tout cela va évoluer. 
J'aurais envie de faire quelque chose 
qui, tout en conservant ces contenus, se 
rapprocherait davantage d'un jeu vidéo... 

J'ai voulu, dans ce texte essayer de 
communiquer en quoi l'ordinateur, en 
particulier avec Logo, fournit un contexte 
très riche pour alimenter et stimuler, 
entre autres, les apprentissages dits de 
base. Du point de vue des parents et 
évidemment des enseignants, on a là un 
outil qui peut être façonné de multiples 
manières selon les intérêts et la créativité 
(et la patience !) de chacun. On n'a pas à 
attendre que des spécialistes nous four
nissent des didacticiels tout faits aux 
vertus éprouvées en laboratoire. L'ordi
nateur est un medium qui appartient à 
tout le monde. Évidemment il faut s'y 
initier. Ce n'est pas comme un système 
de son qu'on peut acheter et brancher 
pour entendre tout de suite une magni
fique symphonie. C'est comme la planche 
à voile. Il faut accepter de se mouiller un 
petit peu. Mais c'est là qu'est le plaisir, 
et on peut essayer de le transmettre à 
nos enfants. • 
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