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En informatique, c'est la pratique du langage LOGO qui 
est la plus intéressante du point de vue pédagogique. 

L e didacticiel (programme d'enseigne- 
ment conçu par des pédagogues) 

Ca theorSe LOGO 
transmet un savoir bien déterminé, 

contrôle au fur et à mesure les notions Le concept piagétien 
mémorisées par l'éléve et au besoin en offre 
d'autres plus adaptées à son niveau. 

Son principal défaut est de figer un raisonne- 
ment dont les degrés de liberté sont ceux du 
programme. 

On peut considérer que l'élève est en 
situation de consommateur. 

Selon Piaget. l'adaptation intellectuelle est un 
Cependant. l'enseignement Assisté par équilibre entre deux mécanismes indiçso- 
Ordinateur donne de bons résultats en ,-.iables : 
pédagogie de soutien car il se caractérise 
par : I'asslmllatlon qui est l'intégration à une 

structure préexistante de l'expérience nou- 
e La déculpabillsatlon : velle. 
II n'y a rien à demander &.personne, plus de l'a&ommodatlon qui est une modification 
juge à craindre. L'enfant se retrouve en face des structures du sujet sous l'effet des 
d'un interlocuteur (l'ordinateur) infatigable. nouvelles données de l'expérience. 
attentif et bienveillant. 

Le phénoméne global d'adaptation qui se re- 
L'autocarrectlon Immédiate : trouve à tous les niveaux de la vie, suppose 

C'est tout de suite que l'enfant est informé de une interaction constante entre les sujets et 
la justesse de sa réponse ou de son erreur et l'objet. entre l'organisme et le milieu. 
il doit agir en conséquence (réflexion obliga- 
toire sur l'échec à une réponse). Piaget insiste sur le rdle primordial que jouent 

les processus de socialisation dans l'organi- 
L'lndivlduallsatlon : sation des connaissances. En effet, le déve- 

Selon les réponses rentrées, le logiciel choisit loppement intellectuel suppose non seule- 
une vitesse de progression différente. Cha- ment la coopération avec les adultes. mais 
cun peut suivre un programme donné, selon aussi la coopération des enfants entre eux, 
son niveau. en commençant là où il le sou- ceci pouvant fortement les aider A sortir de leur 
haite et à son propre rythme. égocentrisme. 

. 



Le concept de Papert Le langage LOGO 

Pour Papert, l'assimilation ne présente pas Le langage LOGO est un langage simple, à 
seulement l'aspect cognitif décrit tout au long mi-chemin entre le langage informatique et le 
de l'oeuvre piagétienne, mais aussi un aspect langage naturel. 
affectif qu'il veut démontrer à travers 
l'expérimentation de son système. II est indissociable de sa tortue qui en fait un 

langage graphique complet. Avec un vocabu- 
Fervent partisan des méthodes nouvelles laire de base restreint (primitives), I'enfant 
d'éducation, Papert s'insurge contre I'ensei- peut déjà définir des mots nouveaux appelés 
gnement traditionnel dans lequel le maître procédures (concept) qui suivent des algorith- 
détient savoir et autorité et ou les élèves se mes (succession d'étapes). 
trouvent dans une situation de dominés. II 
propose, avec le système LOGO, un type 
d'apprentissage qui donne aux enfants un 
outil permettant de batir et d'améliorer leurs 
propres structures intellectuelles. 

II considére que par les multiples formes qu'il 
peut prendre, l'enseignement par ordinateur 
doit pouvoir répondre à la fois aux besoins et 
aux désirs des enfants. Source d'idées pro- 
ductrices, il permet à l'élève de découvrir ce 
qu'on veut lui faire apprendre. II possède une qualité rare : I'extensibilit6. 

Logo est extensible, en ce sens que 
i'utilisateur peut définir autant de structures 

Avec LOGO, I'enfant programme lui-meme de c0ntr61e que néfmsaire- 
i'ordinateur. C'est lui qui maîtrise la machine 
en acquérant, par essais-erreurs, les bases pemet à d'apprendre 
d'une nouvelle culture générale. apprendre. L'éléve est devenu acteur. 
Selon Papert, c'est l'enfant qui doit d'abord Danlel Clerc Anlrnateur Infotmatlque 
réfléchir sur sa propre façon de penser. Evry II & III 

- 

L 

w e ~ t i a a ~  : 
Vos élèves ont-ils vraiment Vos élèves ont-ils vraiment 
besoin d'un ordinateur pour faire besoin d'un ordinateur pour faire 
ce dessin ? 

63 
Oui ou Mon Qui ou Non 



. 

Utilisation du logiciel Logo débutant 

Connaître 

-lestouches A R D G V F 
la barre espace 
la touche < E n t r b  
la rangée des nombres - la flhche correction ( c  ) 
les couleurs 

Comprendre 

le rôle des touches (A pour ava nce...) 
notion de longueur 
notion de rotation - notion de latéralisation (droitegauche de la 
tortue) 
notion d'espace (sutiace de l'écran) 
notion de multiplication (A 4 pour avancer 
4 fois) 

Analyser 

- 6tre capable de repasser sur un dessin d6ja fak 
à l'écran. 
etre capable de dessiner sur un quadrillage un 
dessin puis le reproduire a l'écran. 
6tre capable de lire un petit programme 
etre capable d'&rire plusieurs instructions sur 
la meme ligne. 

Utilisation du logiciel Logo débutant 

Connaître 

les touches du clavier : 
lettres, chiffres. espace, <Entrée> 
la flhche correction ( c  ) 

les instmctions de base : 
A ? R ?  D G  C ?  V F 

l'éditeur : 
ED et FI, c++r suppr 

les instructions pour definir un programme : 
POUR I FIN 
les &jets g4ométriques à angles droits (carre, 
rectangle ...) 

Comprendre 
notion de déplacement (longueur) et de rotation 
(angle) 
notion de latéralisation (drokegauche de la 
tortue) 
l'ex6cution séquentielle des instructions 
difference entre le mode direct (?) et le mode 
programme 
le rôle de l'éditeur 

Analyser 
6tre capable d'éaire et de prévoir à l'avance le 
resukat de plusieurs instructions 
6tre capable d'écrire dans l'editeur les instruc- 
tions qui permettront de reproduire sur l'6cran 
un dessin fait sur un quadrillage. 
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(B RBaliser une forme sur un quadrillage et la 
reproduire a I'Bcran 

a) forme libre 
b) forme imposee 

O Utiliser plusieurs instructions sur la meme 
Utilisation du logiciel Logo Dbbutant ligne puis <EntrBe> 

8 L'angle A45O 
O Comprendre la différence entre le deplace (B Utiliser A 4 au lieu de A A A A pour 

ment et la rotatlon avancer 4 fois 
@ Savoir repasser sur une forme dessinBe A 8 Utilisation de l'éditeur pour écrire ses pro- 

I'Baan (IatBralisation) 

Connaître 

- les touches du clavier : 
lettres. chiffres. espace, cEntr&> 
les instructions de base : 
AV RE TD TG FCC VE REPETE 
la syntaxe du langage 
l'éditeur : 
ED et F1. c i + +  suppr 
les instructions pour définir un programme : 
POUR 1 FIN 
les objets géomBtdques (car& triangle. ree 
tangle, cercle ...) 

* la sauvegarde des programmes 
l'impression des dessins et des programmes 

Comprendre 

notion de lat6ralisation (droitegauche de la 
tortue) 
notion d'angle (O a 3603 
notion de REPETE 
l'exécution séquentielle des instructions 
difierence entre le mode direcl (?) et le mode 
programme 
le r61e de l'éditeur 
la struduratiin (un programme qui en appelle 
un autre) 

Analyser 

déwrnposer le projet en tâches BlBmentaires 
utiliser des programmes et des sous-program 
mes 

- 

grammes 

Savoir 
ConnaRre 

Syntaxe du langage LOGO 
Les primitives (dbplacement, écran, couleurs, 
programme, disque) 
Le mode Bditeur, les touches de fonction 
Notion de géométrie : longueur. angle. rotation, 
objets gBomBtriques 
i'impression des dessins et des programmes 

Comprendre 

Les primrves (ex : AV. REPETE) 
DiiBrence entre mode direct et mode pro- 
gramme 
Notion de longueur, d'angle. de IatBralisation. 
d'espace 
Orientation relativelabsolue (FIXECAP. CAP) 
Position relativelabsolue (FIXEPOS. FPOS) 
~oti'on de variables 

Analysr 

Etre capable d'&rire et de prévoir a i'avanœ le 
résukat de plusieurs instructions 

Savoir faire 
Organiser son tmvall 

Déwmposer le projet en taches BlBmentaires 
Effectuer des taches dans un ordre defini en 
essayant d'atteindre dans les meilleures wndi- 
tions les objectifs poses 
Clarté de la programmation - structuration - 
utilisation d'un programme et de sous-program 
mes. 

û~ralltd de la cnratkn 

Imagination, esthhtique des graphismes 



Savoir 

ConnaRe 

Syntaxe du langage LOGO 
Les primitives 
Le mode éditeur - Notion de geométrie : longueur. angle, rotation. 
objets géom6triques 
l'impression des dessins et des programmes 
La sauvegarde des programmes 

Comprendre 

ûiierence entre mode direct et mode pro- 
gramme 
Notion de longueur. d'angle, de IatBralisation, 
d'espace 
Orientation relativelabsolue 
Position relative/absolue 
Notion de variables 
Notion de mot, de liste 
L'affectation 
L'incr6mentation 
Lâ r6cur.S~t6 
Les tests conditionnels 

Analyser 

Etre capable d'écrire et de pdvoir A l'avance le 
resultat de plusieurs Instructions 

Savoir faire 

Organiser son travail - Décomposer le projet en taches Blementaires - Effectuer des taches dans un ordre defini en 
essayant d'atteindre dans les meilleures condi- 
tions les objectifs poses 
Clart6 de la programmation - structuration 

R6soudrs un ptvbi&me 

Poser un problbme 
Recherche des BIBments nécessaires A la 
solution et decouvrir ce qui manque. 

Transmettre et recevoir une Infornation 

Décrire etlou justifier son action 
Savoir écouterlSavoir appliquer 

Oualite de la création 

Imagination, esthetique des graphismes 

1) Charger le flchler des programmes 

?CAT &ni&> 
?RAMENE " <En&> 

2) Inventer une tonne sur la grille. Indiquer les 
AV, les TD et les TG. 

3) Entrer dans I'édlteur (EDTOUT ou ED) puis 
taper le programme (POURffIN) 

4) Quitter l'6dlteur (FI) et faire exécuter en 
tapant le nom du programme. 

5) Revenir dans l'éditeur pour conlger ou 
continuer. 

6) Quand le dessin est satisfaisant, Imprimer le 
dessln et les programmes en tapant : 

FI3 
?IMP &neBe> 

7) A la fin de la séance, sauver les programmes : 

?SAUVETOUT <Entrbz 

puis taper les 2 ou 3 initiales de chaque p&nom. 

Exemple : pour Eliine et Vidor : ELlVlC (sans 
espace et 8 caracthres maxi) 



- 

La tortue 

n Objectifs : notion de dBplacement/rotation 
Triangle pour indiquer la direction utilisation de I'Bdiieur 

notion de programme 

A) Desslnez sur un quadrillage une forme 
18 point important (taille maximum 70 et 8 coins) 

B) Annotez les longueurs (déplacement) 
"le point sur le coin" et les angles (rotation) 

C) Allez dans I'édlteur en tapant ED dm%> - puis tapez la suite des instnidions : 

La forme 

Taille maximum 70 et 8 coins 
Maquer les longueurs (AV ?) 
Maquer les tourne A droite et A gauche 
(TD et TG) 

- L 

AV20TG90AV20TG90AVlOTD90 

Notes : 
la tome doit revenir A la position et au cap du 
départ. 
Dans l'éditeur, 6 instnictions par ligne puis 
<EntrBe> 

D) Sortez de l'éditeur : FI 

z LOGO lit les instnidions et les e x b t e  au fur 
et A mesure 

E) Retournez dans I'editeur (ED) et tapez la 
touche <EntrBe> pour ouvrir une ligne puis 
remontez le curseur (t) . 
F) ~ a k  : 

POUR DESSIN 
L'éditeur 

ED <Entrée> pour entrer dans I'Wieur 
F1 pour en sortir 
L'espace - les flkhes - la touche Suppr 
Apprendre A corriger ses erreurs 

L 

G) Allez A la fln du programme (r) et tapez 

FIN cEntr6ez 

H) aumer rédneur (FI) 

4. LOGO Miche : 

?VOUS VENEZ DE DEFINIR DESSIN 

Le programme I) Tapez : 

Les instnidbns : POUR et FIN ?DESSIN <Entrée> 

*Le dessin s'affiche sur l'écran 



Objectifs notion de stnicturation 
instwction REPETE 
rotation d'ff6rente de 90 degres 

A) En mode dlrect, tapez : 

?DESSIN TD 20 <EntrBe> 
?DESSIN TD 20 <EntrBer 
?DESSIN TD 20 <Entr6e> 

Etc ... jusqu'a ce que la torlue revienne au cap 
du depart 

B) Utllisez I'instfuctlon REPETE : 

?VE <EntrBe> 
?REPETE 18 [DESSIN TD 201 <EntrBe> 

(note : 18 x 20 = 360) 

C) Retournez dans 1'6dlteur (ED <EntrBe>l 

D) Allez dlrectemem B la fln en tapant les 
touches Ctrl + Page bas 

E) Tapez le programme suivant : 

POUR ROSACE 
REPETE 8 [ DESSIN TD 451 a 

F) Qumez I'edlteur puis tapez : 

?ROSACE <Ent&e> 

% le dessin s'affiche 

Régle : 
Avant de faire dessiner une forme, d'abord orienter 
la tortue dans la bonne direction. 

A) Tapez en mode dlrecl : 

?SAUVETOUT <Entr6e> 
puis tapez le nom du fichier (8 car. max) 

4 LOGO sauve tous les programmes dans le 
fichier sur le disque. 

B) Qultter LOGO (systeme) 

C) rechargez LOGO 

D) Tapez : 

?RAMENE ' <Entr6e> 

( Btant le nom du fichier) 

% LOGO charge le fchior dans la 
m6mbire de l'ordinateur 

E) Tapez EDTOUT -W les programmes sont dans 
1'6diieur. 

F) Am6llorez les programmes ou ajoutez-en ... 
G) A la fin de la e n c e  tapez : 

?CAT ?SAUVETOUT <Entrée> <EntrBe> 

L'inprimante doit btre branch6e et les 3 voyants 
verls allumés. 

Tapez : 

F13 pour avoir la recopie d'écran 
VMP ~ E w >  pour avoir les programmes 

Si h recopie d'écran ne fonctionne pas, v6rifiez 
le fichier DOS ~ v r o u a c . ~ ~ .  II doit contenir la 
commande GFIAPHICS.COM. 



Objectifs structuration 
variables 

Faire comprendre aux Blbves qu'un nombre (ex : E) Bien noterque les variables se retrouvent Ac616 
AV 40) peut etre remplace par une case dans du nom du programme. 
laquelle on mettra une valeur. 

POUR RECT :LA :LO 
POUR CARRE O 
REPETE4[AVO 

REPETE 2 [AV :LA TD 90 AV :LO TD 901 

FIN 

On remplace ces cases par le nom d'une variable. A ,.exMo,,, il faudra taper RECT 50 

Pour prBvenir le langage qu'il s'agit d'une variable Le la,gage alors : 
et non d'un nom de programme, on met deux 
polnts devant. 

50 a la variable :LA 
A) Tapez dans l'éditeur : 90 à la variable :LO 

POUR CARRE :C 
REPETE 4 [AV :C m 901 7EC "LA "LA z nom de la variable 

7EC :LA :LA z contenu de la variable 
750 

B) En mode direct tapez : 

?CARRE 50 
?CARRE 20 
?CARRE 100 

C) Dans I'édlteur tapez : 

POUR TT 
CARRE 10 CARRE 20 CARRE 30 
CARRE 40 CARRE 50 CARRE 60 
CARRE 70 
FIN 

POUR DD 
VE CT FCFG 2 FCC 5 
REPETE 4 TD 901 
FIN 

D) En mode direct tapez : 

?DD 



Coordonnées cartésiennes 

Desslner une forme sans utiliser les instructions : 
AV RE TD TG 

a -dans le coln suerieur droit (coord. positives) 
b - dans le coin lnfbrieur gauche (mord. néga- 

tives) 
c -dans le coin supérieur gauche ou infbrieur droit 

(coord. nbgatives et positives) 
d - avec des coordonnBes placées dans les 4 sec- 

teurs. .- 

u 

Exemple : FPOS [70 -401 

Notion de cap 

Dessiner une forme sans utiliser TD et TG 

POUR CARRE 
AV 50 FCAP 90 AV 50 FCAP 180 
AV 50 FCAP 270 AV 50 FCAP O 
FIN 

Comprendre la diibrence entre l'orientation rela- 
tive et absolue. 

O 

270 90 

180 

Objectifs 
structuration 

variables 
coordonnbes absolues FFjOS [x y] 

sauvegarde et chargement deSprogrammes 
impression dessin et programmes 

Les Blbves travailleront de préfBrence par Aquipe 
de deux (bln6mes) 
Ils utiliseront I'instructlon FPOS [x y] pour placer 
des desslns dans un quadrillage. 
Les variables permettront de faim varier la taille 
des dessins. 
Ils dbcomposeront le pmblbme avec un pro- 
gramme princ. et des sousprogrammes. 
Ils devront savoir sauver et charger le fichier de 
programmes car il faudra plusieurs sbances pour 
efiecluer ce projet. , 
Ils imprimeront le dessin final et le listage des 
programmes. 
Ils devront 6tre capable d'expliquer leur d6mar- 
Che. 





Evaluation LOGO Evaluation LOGO 

Nom : ....................... Pr4nom : .................. Nom : ....................... P r h m  : .................. 

J'ai desslnb ma forme sur le quadrillage 
J'ai r4fléchi aux AV 
J'ai refl4chi aux TG et TD 

J'ai dessin6 ma forme sur le quadrillage 
J'ai r6flechi aux AV 
J'ai r4fl4chi aux TG et TD 

Je sais entrer dans P4diteur 
Je sais sortir de i'8dteur 
Je sais mniger mes erreurs dans l'4diteur 

Je sais entrer dans l'Miteur 
Je sais sorür de l'éditeur 
Je sais mmger mes erreurs dans l'4diieuc 

Je connais les Instnictions AV RE TD TG VE Je connais les instructions AV RE Ti3 TG M 
Je connais les instniclions POUR FIN 
Je connais les instructions REPETE LC BC 

Je mnnais les Instructions POUR FIN 
Je connais les instructions REPETE LC BC 
Dans ma fwme. la tortue revient au point 
de d4pati et dans la direction initiale : 

Dans ma forme, la tome revient au point 
de d4pait et dans la direction initiale : 

Je connais les lnstniclions FPOS FCAP Je connais les instnictions F W S  FCAP 

Je sais uüliser les variables 
Je sais appeler un programme dans un aube 
programme (pmg. pinapal et sous-programme) 

Je sais utiliser les variables 
Je sais appeler un programme dans un auire 
programme (prog. principal et sous-programme) 

Je sais Imprimer mon dessin 
Je sais Imprimer mes programmes 
Je sais ramener mon fichier de programmes 
Je sais sauver mon flchier de programmes 

Je sals imprimer mon dessin 
Je sais imprimer mes programmes 
Je sais ramener &fichier de programmes 
Je sais sauver mon fichier de programmes 

J'ai btb uéaW (joll dessin) JW 816 u4atii (joli dessin) 

Evaluation LOGO Evaluation LOGO 

Nom : ....................... Pr4nom : .................. Nom : ....................... PrBnom : .................. 

J'al dessin4 ma torrne sur le quadrillage 
J'ai M4chl aux AV 
J'al r4fl4chl aux TG et Tù 

Sei deasin6 ma ionne sur le quadrillage 
J'ai rbflBcM aux AV 
J'ai rbfl8dii aux TG et Tù 

Je sais entrer dans Péditeur 
Je sais sorür de l'(idteur 
Je sais corriger mes erreurs dans l'4diieui 

Je sais enber dans i'éditau 
Je sai&rür de l'éditeur 
Je sais corriger mes erreurs dans Mdteui 

Je connais les insbvclions AV RE TD TG VE 
Je connais les instnictions POUR FIN 
Je mnnais les instnictions REPETE LC BC 
Dans ma forme, la twtue revient au point 
de départ et dans la direction initiale : 

Je connais les lnsbuclions AV RE Ti3 TG M 
Je connais les instructions POUR FIN 
Je connais les instmctions REPETE LC BC 
Dans ma forma, la tortue revient au point 
de depart et dans la direction initiale : 

Je mnnais les inatnictlons FPOS FCAP Je mnnais les Instructions FPOS FCAP 

Je sais uüllser les variables 
Je sais appeler un programme dans un auire 
programme (pmg. plndpal et sousprogramme) 

Je sais utillser les variables 
Je sais appeler un programme dans un autre 
programme (pmg. principal et sousprogramme) 

Je sais imprimer mon dessin 
Je sais imprimer mes programmes 
Je sais ramener mon flchier de programmes 
Je sals sauver mon fichier de programmes 

Je sais lmprlmer mon dessin 
Je sais impcimer mes programmes 
Je sais ramener mon fichier de pmgrammes 
Je sais sauver mon iichier de pmgrammes 

 ai 816 u é a ~  (joli dessin) J'ai 4tb u6aW (joli dessin) 



LOGOPLUS PC 
r Au niveau ligne de commande . 

Ecran texte 

>,*+:&**y\$ 
**, .\&&$$ ~2!3 Ecran graphique + texte 
..f .".>,\~: :. 

.Q#>.. a 

4F3::. Tampon clavier ':. ,, ,, .,.,, :\ .. . .  

\ RSxa 

x> ~ij, Ecran graphique seul 
.:", :*b&**- 

Pause (STOP=reprendre) I 
ARRET ! I 
Impression'écran 

l- Dans l'éditeur (ED) 
Quitter en interprétant Edite un programme 

Rechercher Edite un fichier (-.LOG) 

Rechercher I remplacer 
option T (tout) Quitter sans interpréter 

1 
1 

Effacer caractbre sous cu~eur  Aller début page 

Effacer caractbre devant curseur Aller fin de page 

Effacer fin de ligne 
Aller page pr6ddente 

Aller page suivante 

+a Aller début 6diteur 

Aller d6but de ligne + Aller fin 6diteur a>, 2$:~ 
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