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INTRODUCTION

I1 peut paraitre paradoxal de publier un compte-rendu
relativement détaillé sur le déroulement d'une situation didac-
tigue, pour conclure : "nous avons finalement, renoncé a cette
situation..." Il nous est apparu pourtant, gue le récit des
différentes phases de l'élaboration et de la critique de cette
situation, pouvait illustrer la facgon dont un petit groupe
de personnes (4) s'approprie peu 3 peu, différents &léments
de la théorie des situations didactiques, &laborée a 1'IREM
de Bordeaux, sous la conduite de G.Brousseau, en essayant de
la faire fonctionner , c'est-a-dire en bdtissant un projet sou-
mis A l'expérimentation, et une analyse qui elle-méme s'est

déroulée en plusieurs temps.

On pourrait nous objecter que les critigques apportées
a postériori & la situation auraient pu 1'&tre dés le départ,
si nous avions mieux su expliciter nos objectifs et les moyens
utilisés pour les atteindre : c'est justement cette explicita-
tion qui nous &tait difficile a priori et gu'a permise le tra-
vail réalisé& en B0O-81. Notre projet initial était basé & la fois
sur des é€léments de la théorie des situations didactiques de
G.Brousseau (recherche d'un probléme, adapté 4 des enfants ade
4 ans, oll la représentation d'objets par des signes ou des
traces, soit la seule solution possible), et sur des présupposés
différents (nécessité de motivation spécifique & cette tranche
d'age, transfert possible par les enfants d'un travail antérieur);
c'est 1'analyse des difficultés auxquelles nous avons é€té con-
frontés, qui nous a permis de donner du sens a toute une série
de considérations didactiques, gue nous connaissions antérieure-

ment mais gue nous ne nous étions pas suffisamment appropriés
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pour pouvoir les utiliser au moment de 1'é&laboration de la si-
tuation, et donc prévoir 3 peu prés convenablement ce qui allait

se passer en prenant telle ou telle décision.

Notre analyse elle-méme s'est déroulée en plusieurs

temps :

- Celui de l'analyse au jour le jour pour prévoir la suite
des événements, en fonction des réactions des enfants.

- Celui du bilan de fin d'activité& : nous avions bien
conscience que la situation n'avait pas fonctionné comme il le
fallait, nous savions pourquoi, mais nous pensions gque des ame-

nagements permettraient d'y remédier.

- Celui de la mise au point, en Octobre, du projet élaboré
en Juin. C'est 3 ce moment gu'il nous est apparu clairement que
nous ne pouvions améliorer fondamentalement cette situation.

Les raisons mises en avant nous ont permis de préciser suffisam-
ment les exigences pour en concevoir une nouvelle, gue nous

avons expérimentée en 81-82.

Ce_compte_rendu_comporte_donc_4_parties :

e e o e e o e e e . e e S i ————

- Le projet

- Le déroulement et l'analyse au jour le jour
Le bilan de Juin 1981

- Les raisons du rejet en Octobre 19B82.



(:Z}[_LE PROJET INITIAL

Depuis plusieurs années, les &nuipes travaillantd 1'Foole
Matermelle avec les enfants les plus jeunes, se sont questionnées

sur la possibilité de leur proposer des activités portant sur
la désignation d'objets. Les comptes rendus annuels témoignent
que diverses directions ont 6té explorées. Nous avons toujours
achoppé sur la difficulté suivante : autant les enfants, dés
3 ans, sont capables d'utiliser a bon escient un systéme de
désignation (ou de marquage), proposé par la maitresse, autant
il est difficile de trouver une situation dans laguelle la
représentation d'objets par des signes leur apparaisse comme
le seul moyen de résoudre un probléme auguel ils sont confron-
tés : durant un temps, nous avions essayé@ d'utiliser les si-
tuations de reconnaissance de leurs pochettes ou de leurs ca-
siers individuels (cl. 02, années 1977-78 et 1978-79).

Mais nous avons renoncé a cette vole car 1'observa-
tion des enfants nous a montré que reconnaitre son casier,
ou ses dessins, sans risque d'erreur, était une contrainte
imposfe par 1'adulte, et d'autre part, que les enfants fai-
saient trés facilement appel & d'autres systémes que 1'uti-

lisation de signes pour s'y retrouver dans une situation.

1.'intérét porté par les enfantis 4 un jeu, comme celui
du trésor, expérimenté dans les classes 3 et 4, nous a conduits
4 construire une situation batie a partir des mémes conceptions
de 1'apprentissage gue celles exposées dans la lére partie du
compte rendu des recherches 3 1'&cole maternelle J. Michelet

1979-80, et adaptée a des enfants lus jeunes.
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Nous avons repris l1'idée de lesplacer dans une situation
ol il est nécessaire, pour réussir, de trouver un moyen pour dif-
férencier des objets apparamment semblables, guoique jouant un
r5le différent dans la situation.

Nous avons donc choisi un conte "la moufle”™ qui raconte
1'histoire de 12 animaux, aqui guittent leurs maisons respectives
et se retrouvent dans la moufle d'un grand-p2re qui 1l'avait perdue.
Brusquement, le grand-pére revient, les animaux ont peur, chacun
regagne sa maison (voir annexe 1, "le conte').

Notre projet &était de miner ce conte de la maniére

suivante

Sur une petite table, sont disposées en rond, des maisons
en carton toutes identiques. Dans chacune habite un animal (de fa-
brication diverse : bois, pierre, etc....) Une photo de l'animal
est collée & 1l'intérieur de chaque maison. La moufle est placée
au centre. Le maitre ou la malitresse sort les animaux de leurs
maisons et les place dans la moufle. Les enfants doivent alors
retrouver la maison de chague animal, et le poser devant ; puis
la porte est ouverte, on vérifie avec la photo si l'animal est
bien placé devant sa maison.

La réussite, & ce jeu, possible avec 3 animaux gréce
A4 la mémoire, nous semblait impossible avec 12 ; cette impossi-
bilit& nous paraissait @tre le passage obligé pour que les

enfants proposent un moyen de reconnaltre les maisons.

Or, nous avions le trimestre précédent beaucoup
travaillé avec les enfants sur les empreintes en terre, peinture,
etC...cun Aprds n temps de prise de contact du matériel, ot
chaque enfant avait pu librement faire des empreintes, les
comparer, les maitres avaient proposé des jeux de "devinette"
qui, sous des présentations différentes, avaient pour
but la trecherche de l'objet parmi plusieurs, qui avait

telle ou telle trace. Nous espérions que ces expériences pou-

connt nse



vaient permettre aux enfants de penser A utiliser des empreintes
comme moyen pour marguer les maisons & condition que l'organisa-
tion matérielle, sans le leur suggérer explicitement, leur en
fournisse la possibilité. Nous avions donc disposé & l'intérieur
du cercle dessiné par les maisons, une placue de pite a modeler
blanche, censée 2tre la neige, qui pouvait permettre de repir~r
chague maison par l'empreinte placée devant l'animal gui y habi-
tait. C'est la proposition de cette solution gque nous attendions
d'un ou de plusieurs enfants, aprés qu'ils aient pris conscience
de 1'impossibilité de retrouver la maison de chagque animal quand
leur nombre était assez grand. Nous prévoybns que cette proposi-
tion serait peu 3 peu reprise par tous les enfants au cours d'un
certain nombre de séances, entre lesguelles les empreintes se-
raient effacées, et gu'alors l'ensemble des empreintes pourrait
constituer un systéme de désignation des animaux, utilisable pour
marquer les maisons, et &ventuellement pour d'autre jeux avec

Cces animaux.

(::) |LL MISE EN OEUVRE ET L'ANALYSE "AU JOUR LE JDUR“]

La mise en oeuvre a €té faite dans une classe de 31 enfants
entre 4 et 5 ans. Nous distinguons 2 parties dans cette mise en
oeuvre, La premiére correspond & l'ensemble des modalités de
jeu ayant pour but l'apparition des traces comme moyen de marguer
les maisons (ce qui était notre projet initial). La seconde a
un approfondissement du travail proposé aux enfants,lié a la

nature de leurs propositions.
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A) Premiére partie

ldre phase : constitution de la collection

I1 nous a semblé important que les enfants connaissent
bien les 12 animaux de la collection avant de leur proposer le
conte. Pour cela, nous avons repris la démarche de la phase de
constitution du référentiel du jeu du trésor, c'est-a-dire une

présentation des animaux échelonnée dans le temps.

Le premier jour, le maitre ou la maitresse arrive avec
une boite contenant 2 animaux. Ces 2 animaux sont montré&s aux
enfants gqui les décrivent,195 nomment. Le maitre ou la maitresse
remet les 2 animaux dans la boite et dit aux enfants qu'ils rejoue-
ront le lendemain avec les mémes animaux : il ne faudra donc pas
les oublier.

Au cours des séance suivantes, les enfants rejouent avec
les animaux de la veille et quand ils se sont souvenus collective-
ment de la collection compléte, le maitre ou la maltresse intro-
duit 1 ou 2 animaux nouveaux.

Cette phase s'est dérculie du 10 Janvier au 6 Mars. ELLe
n'a pas fait L'obfet d'observations orqanisées . ELLe a été plus Lon-
gue que prévue (congés de maladie et congis scolairnes).

plusieurs types de jeux ont &té proposés aux enfants.

1/ Vider la boite

Tous les enfants sont rassemblés autour du tapis. Un enfant
interpellé par une comptine doit nommer un animal parmi ceux qui
restent dans la boite. Cet animal est posé sur le tapis. On recom=
mence le jeu jusqu'd ce que les enfants prévoient que la boite
est vide.

. A partin de 10 animaux (2 fevndier) Les enfants ont du mak
& se souvenin collectivement de La collection. Nous jouons afons
plusieuns fois avec 10, 11 et 12 animauwx.
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Centains enfants sont capables de trouver par déduction
Les animaux manquants ; d'autrnes parmd Les plus jeunes nomment
au hasand sans tenin compte des andimaux déjd sontis de La boite.

Au début de fa phase, des enfants ont nefusé de prendre
La parole devant Le groupe (CEN, NAT ,MIC,VIN,LAU), 2 seulement
sont des pelits.

Au bout de quelques stances, L'attrait du feu entraine
ces enfants & panticipen. VIN nestera Le seul, en naison de son
dge et de ses absences fréquentes & avoin de gros problimes méme
poun nemmer Les animaux de La collection. Des enfants [(BAH, ABD)
parfant mal Le francadls, se sont mis & panticiper thies activement
dis Le moment oit {£4 ont pu nommer Les animaux.

2/ Jeu de Kim
Un enfant va se cacher. La maitresse ou un enfant retire
un ou deux animaux de la collection posée sur le tapis. L'enfant

doit retrouver le ou les animaux manguants.

3/ Jeux sensoriels

Un animal est caché dans un sac, un enfant doit reconnaltre
1'animal au toucher.

Tous Les enfants ont foud, méme s4 centains [parmi Les plus
petits) ne netnouvent pas Le nom des animaux.

Un animal est caché dans un sac, un enfant vient jouer
et doit écrire aux autres ce qu'il sent afin de faire deviner
le nom de 1l'animal caché.

Contains enfants ne peuvent s'empéchenr de nommenr tout de
suite L'animal. Mais parmi ceux-£a, un grand nombre arrdivent a
neconnaitne fes animaux décnits pan Les autnes (MAR, PAB, NAT,
MIC, JER). Pounr ALE qudi est une enfant sounde, nous avons utilisé

un jeu de photos.
I-I-lfll‘



2éme phase : Jeu de la moufle

Le conte a &té enregistré& et joué avec 3 puis 4 animaux

et enfin toute la collection.

a) Description des premiéres séances

- Ecoute du conte sans manipulation (uniquement pendant les
premiéres séances)

- La bande magnétique se substitue au maitre ou a la mai-
tresse qui, pendant ce temps, fait sortir les animaux des maisons
et les cache dans la moufle.

- Un enfant dé&siqgné& par une comptine sort les animaux
de la moufle et doit les replacer devant leurs maisons (toutes
identiques).

- Vérification : une photo couleur de l'animal est collée
4 1'intérieur de la maison, chaque enfant peut ainsi vérifier
lui-méme, en ouvrant la porte, s'il s'est trompé ou non et le

montrer 3 ses camarades.

b} Passage de 4 a4 12 animaux

Nous pensions qu'avec 3 ou 4 animaux, la mémoire suffirait
pour retrouver les maisons et que la mise en échec de cette mémoire
était le seul moyen possible pour gue les enfants inventent une
solution du type : traces, dessin..... , permettant de reconnaitre
les maisons. Nous pensions que cet abandon de la mémoire serait
favorisée par le passage d'un petit nombre & un grand nombre d'ani-
maux (Cf. J.M.Digneau sur le saut informationnel : mémoire de DEA)

COMMENTAIRES SUR LE DERQULEMENT
- Pu 10 au 26 marns, ncous avens jould avec 3 ou 4 animaux

cachiés

- La mémoire avee 4 maiscons ne foncitionne pas bien. Un
enfant sun 2 se trnompe [mais fous pensent quand méme pouvoir hlus-
4in) (Voir tableau 1 - Annexe 2}.
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En effet, pour réussir l'enfant doit bien voir de guelle
maison sort l'animal, or, plusieurs paramétres génent l'observa-
tion :

- la mise en scéne surprenante

1'écoute du conte au magnétophone

- le plaisir de regarder les animaux.

Le moindre d&faut d'attention les empé&che de gagner. Or
pouvons—-nous demander aux enfants une attention soutenue de plu-

sieurs minutes 7?

- Avec 12 animaux, l'&coute du conte au magnétophone E&tant
trop longue, nous décidons de jouer en racontant bri&vement 1'his-
toire. Le nombre d'enfants gqui jouent n'excéde cependant jamais 4

(on s'apergoit que les enfants ne jouent pas assez souvent)

4 séances ont eu lieu du 26 Mars au 2 Avril.

Contnainement & notre attente, Le saut de 4 a 12 andimaux
n'a pas peamis aux enfants de se nendre compie qu'il falladt
inventer un moyen pour distinguer Les madisons. Durant fes 4
sBances od L£€s ont jould avee 12 animaux, centains ont plusdieuns
fois expliqué £'¢chec de Leuns camarades par Le fait "4iL a pas
negandé d'ol sontent Les animaux", ou prldit Leun nlussite "mod
fe negarderadi bien.

Deux é&lé&ments peuvent expliquer ce comportement :

- Pour les enfants le plus & l'aise : au cours du jeu avec
3 ou 4 animaux, les maitres avaient insisté sur l'attention &
porter 4 la table pour pouvoir retrouver les maisons. Méme si
au cours de cette phase, chaque enfant n'a pu jouer q'une fois,
le nombre de séances a été important, et ce comportement qui
permettait en effet de réussir avec 3 animaux, a été par trop
renforcé.

- Pour d'autres enfants, nous ne sommes pas slrs qu'ils
aient bien compris quand un enfant avait gagné. En effet, dans
la premiére &tape, le joueur devait poser les animaux
devant les maisons, la vérification par comparaison avec la .../...
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photo devait permettre de dire s'il y avait échec ou réussite.

Or, la maitresse ou le maitre permettait a8 1l'enfant, qui s'était
trompé, de replacer les animaux convenablement dans les maisons
(ne serait-ce gue pour préparer le jeu suivant). D'ol pour
certains, 1'idée que c'était seulement 4 ce momentgue le jeu &tait
fini et qu'ils avaient réussi. Nous avons décidé alors a cette
date, d'apporter gquelgques modifications dans le déroulement du

jeu, car la situation nous semblait bloquée.

¢) Pour pouvoir comparer les deux situations plus facilement
nous avons pensé rejouer avec seulement 3 animaux et leur montrer

ainsi que la mémoire peut fonctionnier avec 3 et non pas avec 12.

Méme apnés ce nefoun & 3, seufe CEL dun 10 enfants
qui ont joué, a gagné. La maitresse demande alors 84 Les
endants penseni gaagner avec 12. Tous niépondent "Non" sauf
un. Nous Le falsons Joucn, <L pend.

"Tout Le monde a peadu, on ne peui pas retrouvern fouies Les

maidons, £L faui donc trouven quefque chose poun fed retrou-

ver" dii La maitrcsrc. :
"NOR" dit : on med Les photos sun fa tite des maisons”
Lla maitnease : "On ne peud pas sontir fes pholos des maisons,

elles seavent fusde pour visdfaien”.

Les enfants vent cheachen des scofulions pendant 3 stancesd.
le maithe sont fes animaux an par un "coemmeni fadire pour he-
thouven Leuns maisons ? NED secoue fLes maisons. Si effes

sont vides, c'est pance gue Les animaux sont dans fa mouffe.

Cela ntussdid avec 7 anamaux, Mair un cnfani dif "g¢a peul edae
n'imponie quelfe maiscon! On ne peuf pas confdnuen & dccouch
toutes Loas maisons. Loxaque 3 andmaux scnd dans fLa mougfe,

fes enfanis ne saveni plus. MUR fouc, BRI n'esf pas d'accoad,
gud a rairon 7 Lla maitnesse dii "Commeni va-Zf-on savedn que Lu
as gagnt ? !
Le maiinre dit : "0i ecat La maison du canaxrd 7", 3 endanis cn
proposent une différente.

NOR dit : "On ncgande Les images”

"

Le maithe dit : "non, ot sont £ocs photos 7

NOR : Dans fes matsonsd.



Ainsi, 1'impossibilité de réussir A trouver les maisons
est bien devenue évidente pour les enfants. Le moyen proposé pour
réussir "mettre les photos 3 1l'extérieur" et non i l'intérieur des
maisons (puisqu'on n'a pas le droit d'ouvrir les portes), est bien
sOr le plus logique. Et la situation est bloquée puisque, au bout
de 3 séances, seule cette solution est proposée. En particulier,
aucun enfant n'a pensé aux traces, contrairement 3 ce gue nous
espérions.

Il aurait ét& facile aux maltres d'attirer 1'attention
des enfants sur la p&te & modeler, ou de leur rappeler comment
ils retrouvaient quel objet avait &té& caché au cours des
jeux sur les empreintes. Nous avons refusé ce genre d'artifices,
Seae utilisé pour obtenir & tout prix le résultat attendu.
Nous avons préféré voir ce qui se passait quand on supprimait
les photos, puisqu'en leur présence, les enfants ne pouvaient

que suggérer de les mettre 3 1'extérieur des maisons.

d) Nous avons alors décidé de fabriquer une autre série
de maisons, sans photo, oll seules les initiales de l'animal
permettent au maltre ou & la maltresse de vérifier si 1l'enfant
s'est trompé& ou non.

T3ne SBance : 24 AVRIL.

"Oh ! il y a de jofies maisons, 4£ n'y a pas de photos"

STE : 2'as manqué Les noms

La maitresse : "Est-ce que vous pouvez reconnaitre Les maisons 77
Centains pensent fe savein quand méme

CYR : "pouhquodi t'as pas mis Les photos 7"

Un enfant foue : c'est VIN,

CYR : "1£ va pas gagner"

La maitresse : "Poun gagner qu'esi-ce qu'il faul 7
"12 fautl negarden ce qud esd écndt.

STE : "1L faut vindifien"
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VIN pose Les animaux n'imporie ol

Tous diseni "fe suis pas d'accond”
la maithesde commence a4 vEnifien.
"1f y a nien"
"1£ faut neganden Les photos”
"1 n'y a nien”
NED : "Je sais £ine”
ELS : "T'as qu'a Line 2oi"
la maithesse : "Je veux que ce 804%L vousd qui hangiez Fes

animaux"

NED : "T'as qu'd Les meitne dans Les maisond méme &4 on &'esd
Inompés.

La maitnesse dit : "Comment fes autnes enfanis voni-4L4 etne
sAuns que fu as halson ?

STE : Faut meitne Les photos.

Aucune sofution n'est Zrouvée @ fa premiehe sEance.

On aefouc £'aphis-maddi.

Aussiiot CED propose : "On peut dessinen Led animaux sun

feuns madaons.”

la maiiresse donne unce feuilfe ed un styfo a CED.

Colui-ci dit : "je fais fa arenoucfle”
o N

la maifrcsse : "ei Les autncs andmaux 7
CED : "lct auincs vent fes dessdincr’”

la maitnesse a donné aux enfants qui Le désiraient feusfles cd
stulos et ifs dessineni Les animaux qu'4ifs veulent.

CYF ¢4 BRI posenit fes andmaux bUR fa feuifle ei en fonit fLa

thace.
Lla maithesse monine Led dessins qu'oni faitsfes enfants @ £a

classe et demande "pourguod a-i-on dicddE de dessinen 7"

NOR : "pouxr metine sur fea maisonsd pour fouehr”

MUR nemangue : "on pounradd pad feos metine, 4i£s soni Thop

ghands"

coefoan
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CED : "on pournait Les découpen”

La maitinesse : "est-ce gqu'on a dessinié tous Les andmaux 7
les enfants : "non"
La maitncse : "ceux qud voudhoni dessdinen Le fenoni apris

Pa néenéation".

Pendant deux jouns, Les enfants vont afons dessines
£es animaux sun Ffes grandes fewifles. le maiine ocu fa mai-
Anesse découpe ensudife cextains dessins ed Les enfanis essciconi
afons de fouer aver rceux-cd, agin de voir 8'4L3 peameddend

de aecennaiine fes andmaux,

llous nous trouvions i ce rorent ld, devant le choix
suivant :

- continuer le trawvail afin d'élaborer (sous la con-
duite du maitre) un code commun pour la classe, a partir des
dessins proposés et expfrimentés par les enfants (ce qui est

la pratique la plus fréguente & l'école maternelle)

= spit organiser la situation pour que chague enfant
soit confronté individuellement aux problémes posés par 1'éla-
boration et l'utilisation d'un syst®me de désignation pour un

ensemble d'objets.
C'est la deuxiéme voie gue nous avons choisie.

B) 28me partie : Maltriser la désignation d'un ensemble

d'objets suppose @

. Savoir associer i chacue objet, sa désicnation, et donc
ne pas désigner 2 fois le méme objet, ne pas en oublier,...
ce gui, dans une situation complexe comme celle oli nous éticns,

n'est pas évident pour un enfant de 4 ans.

e S
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. Savoir trouver des signes gui soient tous différents

et permettent de reconnaitre quel est l'objet désigné.

En conséquence, a partir du 30 avril, nous avons modifié

assez profondément le jeu :

- Au lieu de sortir tous les animaux, le maitre n'en
sort gque 6 (les autres restent dans leurs maisons) et les pose
devant la porte. L'enfant gqui joue, cache les animaux dans la
"mouwfle et doit les replacer devant leur maison. L'enfant a a
sa disposition des carrés de papier de la taille du toit des
maisons et uvn stvlo noir.

- Veoici la consigne dite aux enfants les premiéres fois :
"tu ne vas pas Jjouer avec tous les animaux, mais avec 6 seule-
ment. Je vais les sortir devant leurs maisons. Tu iras les ca-

cher dans la moufle et il faudra gue tu retrouves leurs maisons".

Nous prévoyions gu'au cours de ce jeu :

- Certains enfants essaieraient de jouer, mais sans

dessiner et qu'ils échoueraient.

- D'autres dessineraient mais seraient confrontés
. s0it 3 la difficulté d'organiser leur tache
. s0it 4 la difficulté de relire leurs propres dessins et
que nous verrions apparaitre des évolutions dans la maniére de jouer
et dans les productions écrites des enfants.
Le déroulement, dont voici certaines &tapes a confirmé nos
prévisions. ¢
Ces jeux sont faits individuellement et & tous les moments
de la journée (en paralléle avec les ateliers), é&tiquettes et stylos
sont 4 la disposition des enfants. Voici quelques é&lé&ments d'ober-
vation, portant sur les premiéres séances.

lti;‘!uui



Obsenvation du 30.4. : Premitne sfance de fa nouvelfe phase. Le

maiire donne La nouvelle consigne.

. 1L sent 6 animaux des madisons. CEC (une petdite) vient
jouen efle hésite, met Les andmaux dans La moubfe, puls va s'as-
deoLhn.

CYF ¢ "ga y esat 2"

CYF : "{& faul gu'elfe remette Les animaux devanid Les madsona,
eLle ne va pas saveirn”

CEC nevient, met Les animaux devani des maisons au hasand.

Le maitrhe : "je va.is ouvain Les ponies pour savodir s4i CEC a gagné"
ELS : "4e suds pas d'arcond”

CEL : "effe n'a pas agagné"

. Le maitne nessont & anamaux. STA vient jouen. 1L mez Lea
animaux devant La mouflc, puis Les neplace devant Les madisons
EME : "je asu4s pas d'accond"

Le macthe : "je vénific, STA a pendu”

. Le maitne sert & animaux, MIC neduse de vendin fouch. LCOT
vient jouen, 4L met Les andmaux dans £a moufle pudls Les neplace

devant L£er madsons.

NOR : "4je¢ asuis pasd'accond”
Le mafithe @ "4§e vénifdie - LOT fu as peadu”

i

CYF : "Eh bien moi, fe vai: gagncr afons, peut-éine....
Le maitre : "et maintcnant”
NED : "avec 3 animaux cn peui gagner”
Le maitne : "ed madintenan"
NED : "il y en a beaucoup”
Le maithe : "en va fouer avec & andmaux”
1L nEptte La consigne,
CEL vieni joueh.
Effe met Les animaux dans fa moufle. ELELe en so0nt un, Le
rnegande puis fe pose devant une maison, en scri un authe, hitsite,
Le place. Avec tous Les animaux CEL hésdite et Les change plusieurs

fosis de place. DY L

15



16

CEL cnroit qu'elh a gagné.

Le maitre vénifie, CEL a pendu, on nejoucha L'apris-midd.
Apnis-middi :

CYF : "mod, fe ne vais pas puer : je vais pendre”

La maitresse : "pounguodl ?"

CYF : "paice que...." ne formufe pas plus

NOR : ".if va'pendre parce qu'4f n'y a pas de dessins”
CEL :"4& faut dessinen sur Les maisons"

NOR "4l faut des étiquettes"

La maitresse donne fLa boite avee fLes &tiqueiies et sont Les
animaux des maisons.
NOR prend un animaf: fe dessine, pose fe dessin sun f£a maison,
L8 fena de méme avec fes 6 andimaux. Puid 4L cache Les andimaux
dans £a mougle et fes neplace devant Leuns madsons. 1£ gagne.

Ainsi au cours de cette premiére séance, il a fallu attendre
4 échecs, pour que 1'idée de dessiner soit reprise par 1'un des

enfants, pour expliquer 1'échec qu'il prévoit.

Obsenvation du 4.05

Les enfants jouent en atelien, pas de séance coflective.
MUR a joul? et gagnié sans dessiner : effe a neconnu Les maisons
gnace aux inditiales des andmaux.

Nous avons done niéécndt £e nem des andimaux dans Les madisons
et caché tout signe disitdinctif a £'exitindieun des maisons.
CEL joue ensuite mais perd : "elfe a pas dessiné"
MAR (petite] foue, dessine ei gagne.

ﬂbéEhuaLiﬂq_du 5,05

Séance coflective
NED joue sans dessiner, elle perd - CVF : "if faut dessiner avant"

soaSoua
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L01 (petit) vdient jouen, CVF Ludi montre £a boite avec Les étigued-

-

tes; 4£ dessdine chague anamaf ef gagne.

CEC (petite] joue, dessine el gagne.

LAU ne veut pas jouen, "fe ne sais pas dessinen”

LAU jouena pfus tand, seuf ef £f anndvena & heconnaiinre ses
dessins.

Par la suite, un nombre croissant d'enfants s'est
mis & dessiner.

Ne disposant pas de moyens d'observation suffisants
pour repérer les attitudes et les productions de tous les
enfants, nous ne sommes pas €n mEEUTEIﬂE faire des analyses
tres prﬁcisﬁn. Toutefois, nous pouvons faire les remarques
suivantes & propos des résultats réunis dans 1'annexe 3 :

les résuliats des jeux avec & ou & animaux mon-

trent un grand nombre d'échecs, méme pour les enfants ayant

pensé ¢ descsiner. En efiet, le maitre ov lz maitrecsse sorteit

les animaux et les plagsit devant lz maison ; 1l'enfant vrenait

1'animal, en génfral vour en faire la trace swr un petit panier, et

se trompait en le replagant puisgue rien ne distinguait

sa maison de celle d'un animal non sorti. Nous avons pensé
gue cette difficulié supplémentaire (liée au fait cue nour

ne jouions gu'avec une partie des animaux) devaitl &tre Jevée,

auveei le maitre ou la meitresse retournaii les meEiconc dec

i1
[ |

animauy sortis, pour au n'y ail pas de coniusion possilble.
- Ler enfants Jen plus jeunes [(KREE, NOR, CEC) ont

dés le début dessiné les treaces des animauy, perticuliérement

claires pour ceux gui avaient des socles en boie de forme

géomiétrique. Les enfants plus dgés onl tenté ce decssiner,

L]

puis ont adopté la procédure trace (souvent enrichie d'ail-

leurs).
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- Pour le jeu avec 12 animaux, les causes d'échec
ont été les suivantes :
5‘enfants n'ont pas dessiné, tout en attribuant
leur &échec & 1'absence de dessins. Certains pensent qu'ils
- ne sauront pas "bien dessiner" ; pour d'autres, nous pen-

sons que c'est le phénoméne "absence de 1'adulte" &tudié

page suivante, gui joue.
Certains enfants font des dessins trés sémblables

pour des animaux différents.

Ainsi STE, dessine pour la poule et l'oiseau :

O

elle se trompe & la lecture, recommence le jeu et cette fois

dessine ainsi la poule et 1'oiseau. (::::);,

. Enfin, d'autres n'arrivent pas a attribuer cer-

tains de leurs dessins & 1'animal correspondant.
Toutefois aucun enfant n'a retrouvé moins de 6

des maisons sur 12.

. Avec 12 animaux, aucun enfant ne se trompe au
cours du marguage des maisons par les traces des animaux.
- Le phénoméne "absence de 1'adulte" nous parait &tre une
des causes, importante, mais difficile & &valuer, des é&checs.

Le jeu se déroulant pendant les ateliers, guand

aucun observateur n'était disponible, les enfants désirant

jouer étaient seuls. Alors gu'en présence d'un observateur
silencieux, certains des enfants avaient mené l'activité
jusqu'au bout, en son absence, 1'attrait du jeu avec le
matériel (sortir les animaux de leurs maisons, les faire
se promener sur la table, etc...) semblait 1'emporter sur
le jeu "institué” d'oll des dessins "baclés", des enfants
jouant sans dessiner, en sachant trés bien qu'ils allaient

perdre et en le disant (CYR, STE) etc..

woa
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(::) LES CONCLUSIONS DE JUIN 1981 ET LES MODIFICATIONS RETENUES

Nous allons essayer ici de reprendreguelques-unes des
difficultés rencontrées, afin de déterminer sur gquels paramétres
de la situation nous pouvons agir, pour gu'elle permette mieux
aux enfants de trouver et d'éprouver individuellement un moyen
pour désigner des objets, apparamment semblables, gquoique jouant
un rbéle différent.

1/ Nous avons vu gue le moyen que nous avions prévu, n'a pas bien
fonctionné : la présence des photos & 1'intérieur des maisons,
photos qu'il était si facile de déplacer, a fait obstacle a
1'invention d'un autre proctdé, gue leur absence a permise.
Pouvons-nous alors, dés le départ, ne pas utiliser de photos ?

Deux raisons nous conduisent & penser gue ce n'est pas possible :

% Nous avions choisi d'utiliser les photos pour gque
chaque maison soit bien individualisée (on sait 1'importance
pour les enfants de cet age, de ce qui est "a moi"), et pour
gue les enfants puissent vérifier eux-mémes, et non par l'in-
termbédiaire de 1'adulte, s'ils s'étaient trompés ou non - en
replagant les animaux devant leur maison. Nous ne connaissons
pas les effets d'un changement de mode d'identification et de
vérification, comme le remplacement des photas par les initiales,
mais nous pouveons craindre gue la plupart des enfants ne voient
pas l'intérét de mettre tel animal dans telle ou telle maison, si
c'est seulement la maitresse qui est capable de voir les dif-

férences.
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* Les premiers enfants qui ont suggéré& de dessiner 1l'ont
fait en référence aux photos "il faut dessiner les photos". L'ex-
périence du jeu du trésor dans les classes 3 et 4, nous montre
d'autre part que le dessin n'est propos&, dans cette situation,
que par un trés petit nombre d'enfants. Pouvons-nous espérer
que les enfants de la classe 2, plus jeunes d'un an en moyenne,

vont, spontanément, inventer ce moyen ?

Nous pensons donc réutiliser les photos dans un premier
temps et 5'il s'avére qu'elles sont 3 nouveau un obstacle, les

supprimer dans un deuxiéme temps.

2/ Par contre, pour tenter d'éviter que les enfants ne confondent
réussite au jeu et rangement final de chague animal dans sa
maison, aprés vérification, c'est lamalitresse gqui effectuera

ce rangement, avant de proposer de jouer & l'enfant suivant.

3/ La sclution gque nous avions envisagée comme possible par les
enfants "faire les empreintes des animaux" ne leur est 3 aucun
moment venue & l'esprit. Ils sont capables de les utiliser

dans un jeu oll c'est la ré&gle explicite, mais non de les con-
cevoir comme moyen permettant de résoudre le probléme qui leur
est posé&. Aussi nous supprimerons la pite 3 modeler.

4/ Nous avons "cafouillé&" un certain temps, avant de trouver une
forme satisfaisante pour le jeu avec 12 animaux, aprés proposi-
tion des desssins. Nous avons &t& conduits & transformer d'une
maniére apparemment insignifiante,en fait trés importante la

consigne :

Dans le déroulement initial, c'est la maitresse qui
sort les animaux des maisons et les place dans la moufle. Cette

tot,’l’olt



21

fagon de procéder est un obstacle, impossible a franchir pour

' des

réussir au jeu, s'il n'existe pas un marquage "inamovible'
maisons, permettant de retrouver celle de chaque animal ; en
effet, une fois les animaux dans la moufle, les enfants ne
peuvent plus modifier la situation. Pour le leur permettre

(et les laisser libres de marquer ou non chacune des maisons),
dans le déroulement de la 2éme partie}la maitresse sort les
animaux juste devant leurs maisons, et ce sont les enfants

eux-mémes qui vont les placer dans la moufle.

Nous pensons utiliser cette procédure dés la premiére
phase (et modifier le conte si besoin est), ce gui, d'ailleurs,
aura peut-a&tre une influence déterminante sur l'invention, par

les enfants d'un procédé de désignation.

5/ Nous ne sommes pas arrivés 4 résoudre (et ne voyons pas
encore comment le faire) le probléme posé par la gestion du

temps nécessaire a l'activité.

- Nous avons bien conscience que les enfants n'ont pas
eu suffisamment d'occasions de jouer, en particulier peu d'entre
eux ont pu, au cours de la derniére phase, rejouer plusieurs
fois et donc faire évoluer leurs productions en fonction de leurs

réussites ou de leurs échecs.

- Les sous-phases successives a,b,c, nous ont paru
trop longues. Tous les enfants &taient mobilisés alors gue seuls
4 au plus jouaient, d'oQ au bout d'un moment, désintérét,etc...

- Les tentatives pour jouer en groupe moins nombreux n'ont
pas entidrement réussi : si la maitresse ou le maitre est avec
le petit groupe qui joue a la moufle, les autres enfants sont
attirés et se désintéressent trés vite de leur propre tache.
En son absence, nous avons observé des phénom&nes de transfor=-
mation de l'activité en jeu symbolique, inté@ressant certes,

mais sansrapport avec notre objectif. /
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6/ Enfin, nous nous posons des questions sur le matériel a
utiliser : nous avions choisi des animaux de fabrication diver-
se, auquel nous avions, pour certains, ajouté des socles afin
que les enfants puissent différencier facilement leurs traces
dans la terre. S'ils n'ont pas utiliséde terre, ils ont tout

de méme fait des traces en se servant de l'animal comme gabarit.
Les animaux 3 socle é&taient faciles 3 faire, et @ reconnaitre;
si bien qu'ils n'ont été représentés que par la trace de
leur socle (et non par un dessin tendant 3 &tre figuratif), alors
que les animaux en pierre, par exemple, difficiles a cerner,
ont conduit certains enfants 3 renoncer aux dessins, donc a

toujours perdre.

Nous envisageons donc de modifier légérement le matériel
pour que cette difficulté puisse Btre surmontée par tous, sans
toutefiois supprimer les possibilités d'erreur pouvant provenir

de la confusion de deux traces.

EN CONCLUSION :

Voici donc comment nous pensons organiser le jeu, pour
l'année scolaire 1981-1982.

% Les enfants connaissent, grice au jeu de la boite
vidée, un ensemble d'une douzaine de figures représentant des

animaux.

% Un conte leur est raconté& gu'il s'agit de simuler
Dans le conte, plusieurs animaux (parmi les douze) quittent leurs
maisons respectives et se retrouvent dans une moufle. A la suite
d'un événement inattendu ils regagnent leurs maisons au plus

vite,

- S



% Dans la simulation, la maitresse sort les animaux
correspondants de leurs maisons (boites en carton identiques
mais reconnaissables par une photo & l'intérieur), les place
juste devant la porte fermée), 1l'enfant qui joue doit les placer
dans la moufle puis les remettre devant leurs maisons. La véri-
fication se fait en ouvrant la porte et en comparant la photo
3 1'animal placé devant la maison. Une fois toutes les portes
ouvertes, la maltresse replace les animaux dans leurs boltes,

pour gu'un autre enfant puisse jouer.

Nous prévoyons les comportements suivants des enfants :

- des tentatives pour retrouver la bonne maison de cha-

que animal, basée sur la mémoire.

- un échec, assez général, de cette méthode, et l'anti-
cipation, par quelgues-uns au moins, du fait que l'on ne peut
réussir si on n'a pas, avant de mettre lesanimaux dans la mou-

fle, marqué les maisons pour pouvoir les reconnaltre.

- des propositions de solutions :

Soit dessiner les animaux, ou guelque chose qui s'y
rapporte (trace par exemple) avant de les déplacer (hypothése
optimiste). L'enfant aurait alors a sa disposition une boite
remplie de carrés de papier de la taille des toits des maisons,
et un feutre, et disposerait sur chaque maison la marque de

l'animal concerné.

Soit placer les photos hors des maisons comme cela
avait &té le cas, l'année dernidre ; le refus, par les maitres,
de cette méthode de fabrication de nouvelles maisons sans
photos avait conduit les enfants a la proposition " dessiner

les photos" c'est-a-dire a4 la proposition précédente.
I'I'!Jll’l--‘
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- Une mise en place progressive d'une fagon de marquer
les maisons permettant de surmonter, peu a peu, pour chacun, les
difficultés liées a3 la correspondance objet-marque (marques toutes
différentes, facilement reconnaissables par soi-méme, placées

sur les bonnes maisons).

(::) LES RAISONS DU REJET

Comme nous le disions dans l'introduction, il nous est
apparu clairement, en Octobre, au moment de la mise au point
du projet élaboré& en juin, que la situation choisie présentait
un certain nombre d'inconvénients, gqu'il n'&tait pas possible
d'éviter. En voici l'exposé :

(1) Le_choix_d'un_conte, avait &té& l'an dernier, certai-
nement un facteur d'intérét pour les enfants. Mais il avait in-
troduit des éléments que nous estimons perturbateurs, certains
enfants ayant beaucoup plus envie de jouer avec les animaux,
de les faire rentreret sortir de leurs maisons, plutdt que de

jouer au jeu proposé par les maitres.

maisons des animaux, une fois qu'ils en sont partis ?", nous
paralt plus difficile a résoudre s'il est inséré dans la simula-
tion d'un conte, que s'il leur est posé directement. En effet,
1'histoire se déroule sur un temps bref : les animaux sortent

de leurs maisons, se retrouvent dans la moufle et brusquement
doivent rejoindre leur habitation. La simulation proposée aux
enfants colle & l'histoire s'il y a peu d'animaux et si la
mémoire fonctionne. Mais lorsque ces derniers sont plus nom-
breux, il faut alors que les enfants soient capables de se situer

co-f---



3 1l'extérieur de l'histoire, pour proposer et effectuer des actions
de marquage qui n'y ont pas de sens. La possivilité d'une telle
prise de recul nous parait assez aléateoire chez des enfants de

4 ans, ce qui peut expliquer leur difficulté 3 m&me prendre cons-
cience du probléme,

compliquée et incohérente. A la gquestion posée aux enfants "comment
retrouver les maisons des animaux quand ils sont nombreux ?" La
réponse la plus simple est bien celle gu'ils ont faite : placer
les photos sur les maisons pour gu'elles scient visibles. Nous re-
fusons cette solution, car ce systéme de codage ne nous suffit
pas, nous voulons que les enfants &laborent un systéme de margquage
individuel. Nous plagons alors les enfants dans une situation
particuli@rement négative (quoique courante) : le maitre refuse
qu'ils expérimentent quelque chose qui leur permettrait de réussir
au nom de raisons qu'ils ne peuvent pas comprendre. "Non, on n'a
pas le droit d'enlever les photos de l1l'intérieur", ou "on n'a pas
d'autres photos a4 placer d 1l'extérieur, il faut trouver autre
chose”. Dire que cette impossibilité fait partie des contraintes
énoncées dans le jeu ne résoud pas la difficulté : dans un jeu,
les interdits sont acceptés par les joueurs car ce sont eux qui
lui donnent un sens. Si la suppression d'un des interdits, (expli-
cite comme par exemple "on n'ouvre pas les portes des maisons pour
retrouver la bonne" ou implicite au départ comme ci-dessus) ne
dénature pas l'intérét du jeu pour les enfants, c'est gque la si-
tuation et l'objectif ne sont pas bien adaptés 1'un a l'autre. Il
est donec &tonnant gu'aucun enfant ne trouve d'autres solutions,

et qu'il faille transformer la situation en supprimant les photos,
pour voir ré@apparaitre un substitut de cette solution "dessiner
les photos", et que cette fois-ci nous acceptons. Finalement, dans
cette solution, le maitre reste celui qui refuse ou accepte des
solutions au probléme posé&, au nom de raison qu'il est le seul

4 comprendre.

T
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tre aux enfants de joueur un nombre suffisant de fois, et donc de

modifier leur comportement en fonction des résultats.

En effet, chaque jour, seulement 4 ou 5 d'entre eux pou-
vaient jouer. Augmenter ce nombre de maniére significative n'est
pas possible

. Au début, pendant la phase de compréhension du jeu et de
ses difficultés, il faut environ 5 minutes a& un enfant pour jouer.

. Par la suite, 3 partir du moment oii les enfants font
des marques leur permettant de retrouver les maisons, ce temps
est augmenté&, Il faudrait, pour qu'un nombre plus important
d'enfants puissent jouer, que plusieurs d'entre eux dessinent
leurs margues en méme temps, mais dans cette phase, le moment
ol 1'enfant dessine et celui oil il place des marques sur les
maisons ne sont pas séparés : il dessine une marque, la place
sur la maison correspondante, puis passe & l'animal suivant,
etc..... 5i plusieurs enfants font ce travail en méme temps, les
margues vont se mélanger et méme si le maitre inscrit le nom de
1l'enfant sur chacune d'entre dles, il faudra, au moment de la
lecture, une organisation compliquée pour gue les marques de ce-
lui gui joue secient bien placées sur le dessus.

Nous en avons tiré la conclusion que la correspondance
maison-animal ne pouvait &tre matérialisée par la disposition
spatiale de la marque sur chague maison mais gu'elle devait
apparalitre sur un dessin propre d chagque enfant. Nous avons en-
visagé alors différentes solutions qui toutes auraient placé
les éldves devant des difficultés supplémentaires, d'ordre
spatial par exemple.

Cet ensemble de réflexions nous a conduits au rejet de
cette situation et 3 la recherche d'un jeu oll, en particulier:

. L'intérét des enfants ne soit plus 1ié & un conte

. Les ré&gles du jeu soient les plus claires possibles

. Chague enfant ait l'occasion de jouer fréquemment .

erefea



ANNEXE 1 - LE CDNTE:J d

S

C'est 1'hiver, tout est blanc de neige. Grand-pére
va dans la for&t se promener, il a mis son &charpe, son
bonnet et ses moufles. Pour bourrer sa pipe, il enléve une
de ses moufles, il prend son tabac, une allumette et plaf,
la moufle tombe. Il ne s'en apergoit pas et l'oublie.

Le canard sort de sa maison en se dandinant, il
voit la moufle, il y fourre son bec et dit : "¢a ferait
une jolie cachette". Il s'y installe. Comme on est bien !

La grenouille sort en sautant de sa maison, elle
voit la moufle et dit : "toc, toc qui se cache 1la ?"

W Cl'est moi; "coin-coin® le petit canard et toi qui es-tu 5
wGrenouillette, sautillette, laisse-moi entrer g
*Entre donc/

En voild 2 dans la moufle.

La vache quitte & son tour sa maison, elle voit
la moufle et dit
"toc, toc qui se cache la 2"

"Coin-coin et grenouillette sautillette"'et toi qui es-tu ?
“yvachette mignonette" -"Laissez-moi entrer !
v Entre donc.!

En voila 3 dans la moufle.

Le cogq sort de sa maison en courant. Il voit la
moufle et dit :

-~ toc, toc qui se cache 1a {
-“Coin—Coin, grenouillette sautillette et vachette mignonnette,
et toi qui es-tu 2"
-"cocorico le coq - laissez-moi entrer.
-“Entre donc."

En voild 4 dans la moufle.

Le mouton sort de sa maison en flanant. Il voit la

moufle et dit :

- toc, toc, gui se cache la ?

- Coin-coin, grenouillette sautillette, vachette mignonnette,
cocorico le coq et toi qui es-tu ?

- mouton frisotant - laissez-mol entrer.

]
- entre donc.
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En voila 5 dans la moufle.!
Le sanglier sort de sa maison en grognant. Il voit
la moufle et dit :
“_ toc, toc, qui se cache 13 ?
- coin-coin, grencuillette sautillette, vachette mignonnette,
cocorico le cog et mouton frisotant, et tol qui es-tu ?
- sanglier dentsd'acier, laissez-moi entrer.
- Entre donc.'
En voild 6 dans la moufle, c'&tait un peu étroit.
lL.a tortue sort de sa maison en se dandinant, elle
voit la moufle et dit : "toc, toc, qui se cache 13 2"
- coin - coin, grenouillette sautillette, vachette mignonnette,
cocorico le coqg, mouton frisotant et sanglier dents d'acier,
et toi gui es-tu ?
- la tortue trappue. Laissez-moi entrer.
- Entre done.”
En voila 7 dans la moufle.
La poule sort de sa maison en remuant la queue, elle
voit la moufle et dit :
- toc,toc, gui se cache la ?
- Coin-coin, grenouillette sautillette, vachette mignonnette,
cocorico le cog, mouton frisotant; sanglier dents d'acier et
tortue trappue. Et toi, qui es-tu ?
- cocotte rigolotte, laissez-moi entrer.
- entre donc e
En voila 8 dans la moufle.
L'oiseau sort de sa maison en voletant, il wvoit la
moufle et dit :
- toc, toc qui se cache 1a ?
- coin-coin, grencuillette sautillette, vachette mignonnette
cocorico le cog, mouton frisotant, sanglier dents d'aclier,
tortue trappue et cocotte rigolotte. Et toi qui es-tu ?
- oiseau voletant, laissez-moi entrer !
- entre donc.’
En voild 9 dans la moufle.
Le cheval sort de sa maison en caracolant, il voit
la moufle et dit :
- toc, toc, qui se cache la ?
- coin-coin, grenouillette sautillette, vachette mignonnette,
cocorico le cogq, mouton frisotant, sanglier dents d'acier,
tnrtﬁe trappue, cocotte rigolotte, oiseau voletant . Et toi

aui es-tu ?" : R -
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- Cheval caracolant, laissez-moi entrer. Entre donc.

En voila dix dans la moufle.

Le cochon sort de sa maison, il voit la moufle et

demande en grognant :

“_ toec-toc gui se cache 13 ?

111

- coin-coin, grencuillette sautillette, vachette mignonnette,

cocorico le cog, mouton frisottant, sanglier dents d'acier,

tortue trappue, cocotte rigolotte, oiseau voletant et cheval

caracorant, et toi gui es-tu ?
- cochon queue en tire bouchon, laissez-moi entrer

- entre donc."

En voild 11 dans la moufle.

L'éléphant sort de sa maison, il voit la moufle et

demande en barrissant

- toc, toc qui se cache 1a ?

- coin-coin, arenouillette sautillette, vachette mignonnette,

cocorico le coq, mouton frisotant, sanglier dents d'acier,

tortue trappue, cocotte rigolotte, oiseau voletant, cheval

ecaracolant et cochon queue en tire bouchon, et toi qui es-tu ?

- éléphant avec une gueue devant, laissez-moi entrer.
- C'est plein a craquer.
- Je me ferai tout petit, soyez gentils
- Entre donc si tu peuxf
En voild 12 dans la moufle.
Et 13 dedans ca pépiait, ¢a tombourinait, ga grommelait.

Quel wvacarme !

Mais grand-pére s'apergoit qu'il a perdu sa moufle.

I1 revient sur ses pas, il cherche partout. Et la-bas, gque

voit-i1l ? la moufle et elle bouge !

"OQue se passe-t-il ? dit-il"

Dans la moufle, les animaux ont entendu grand-pére. Quelle

panique ! Toutes les hétes se sauvent et regagnent leurs mai-

sons pendant que grand pére ramasse 5a moufle.
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HASE 11 (a)

ANNEXE 2 - TABLEAU I

3 animaux

4 animaux

EME G
NAT it G
MIC P
STI G
JER

CYR

STA PG
CEN P
NAT G
BRI P
ABD G
NED G G
LAU P
CED | P
ALE | G
CEL ' G .G
PAS P
MUR G
STE G G
NOR

ELS “ G

LAG P
SAN G
MAR P
LOI G P
PAR I P
CEC [ P P
BAH G
VIN P
CYL




ANNTXFE .3 - TABLEAU II

PHASE I1 (d) 6 animaux 12 animaux
EME abs.
NAT P.P. (sans dessin) P
MIC F
STI PGG PGG
JER F P
CYR PP P (sans dessin)
STA G GP
CEN P (sans dessin) P
MAT P (sans dessin)
BRI PP
ABD PP
NED P
LAU P (sans dessin) G
CED P (sans dessin) G
ALE P (sans dessin) G (s.dessin) P (sans dessin)
CEL P
PAS P "
MUR | G G
STE P (sans dessin) GG
NOR GP P (sans dessin)
ELS P P (sans dessin)
LAG GP
SAN P
MAR PG PG
LOI PG G
PAB | G P
CEC | GP P
BAH P (sans dessin) P
VIN
CYL PP GG P GGG

AL



