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LABYRINTHE : Logiciel de jeu et d’apprentissage

On se ”proméne” a l'intérieur
d’un labyrinthe. On peut de-
mander a tout moment de voir
le labyrinthe par en-dessus.
Le but du jeu est d’atteindre
le plus rapidement la sortie.
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a) Analyse didactique

Il s’agit 1a d’une situation tout a fait spécifique au micro-ordinateur qui ne peut
avoir son équivalent a ’aide du papier crayon. Ce sont les labyrinthes d’environ 10 x 10 qui sont
les plus intéressants avec des enfants. Suffisamment compliqués, ils ne nécessitent pas un délai
trop long quand on demande la vue de dessus.

La situation didactique intéressante est de demander aux enfants de voir au début
ou ils se trouvent dans le labyrinthe et d’essayer d’anticiper le trajet qu’ils auront & faire pour
pouvoir avancer pendant assez longtemps sans avoir & faire appel 2 la vue de dessus (il suffit en
particulier de repérer les passages de porte, quelques indices importants : longs couloirs, arrivée
face 2 un mur . . .). Il faut donc demander aux enfants de minimiser le nombre de demande a
laide.

La validation se fait en cours d’activité par les demandes de vue de dessus quand
I’enfant a des difficultés. D’autre part, le trajet final est reconstitué par I’ordinateur ce qui permet
a ’enfant de se remémorer les endroits ou il a fait des erreurs.

C’est un bon exemple d’interactivité entre I’éléve et la machine.

b) Analyse technique

L’entrée dans le logiciel est simple : il suffit d’indiquer oralement aux enfants les
touches pour avancer, tourner a droite, tourner a gauche ainsi que la touche pour demander I’in-
formation ’vue de dessus”.

Aucun message n’est donné en cours d’activité, ce qui se justifie trés bien.

Il s’agit d’un logiciel simple, développant chez 1’enfant ses capacités de représenta-
tion dans ’espace. Il n’y a pas besoin d’envisager d’autres activités avec ce logiciel.















