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Console de jeux vidéo Atari 2600 : console

Numéro d'inventaire : 2019.58.1.2
Auteur(s) : Atari
Type de document : jeu, jouet
matériel didactique
Période de création : 4e quart 20e siècle
Date de création : 1981
Inscriptions :
• marque de fabricant : [dessin] ATARI
• étiquette : MFG. BY ATARI, INC., SUNNYVALE, CA. MODEL NO. CX-2600 S [...] S.N.
072453 [numéro encadré]
• étiquette : CET APPAREIL EST HOMOLOGUE PAR LE LABORATOIRE CENTRAL DES
INDUSTRIESELECTRIQUES SOUS LE NUMERO 226 401 [+ instructions de branchement]
Matériau(x) et technique(s) : plastique, métal, papier moulé, imprimé
Description : Boîtier de base rectangulaire, reposant sur 4 patins en plastique. Plastique noir
et plastique imitation bois sur l'avant. Sur le dessus, 4 boutons en métal gris, à pousser de
haut en bas : - Interrupteur marche-arrêt :" POWER ON/OFF" - Sélecteur de type de télévision
: "TV TYPE COLOR/B-W" - Sélecteur de jeu : "GAME SELECT" - Commande de remise à zéro
: "GAME RESET" Entre le second et le troisième bouton, logement nommé « VIDEO
COMPUTER SYSTEM ». Les intitulés des boutons sont imprimés à l'encre colorée sur le
plastique. Le tout est encadré par un rebord de plastique noir dont l'arête est colorée en
orange. Au dos, de gauche à droite : un bouton fixe ("CHANNEL 2-3"), une prise jack "RIGHT
CONTROLLER", un bouton noir en plastique à pousser "DIFFICULTY A/B", un branchement
"POWER" pour brancher l'adaptateur de courant, un bouton noir en plastique à pousser
"DIFFICULTY A/B", une prise jack "LEFT CONTROLLER"; Les intitulés des boutons sont
imprimés en relief dans le plastique. En bas à droite, câble de jeu intégré à la structure de la
console (noir avec embout connecteur en plastique vert et métal argenté). Deux étiquettes de
papier blanc imprimées d'un texte noir sont collées en-dessous du boîtier.
Mesures : longueur : 34,7 cm ; largeur : 23,1 cm ; épaisseur : 9 cm (sans compter le câble)
Notes : Initialement appelée Atari VCS (Video Computer System), plus connue sous le nom
d'Atari 2600 (nom utilisé à partir de 1982 lors de la sortie de l'Atari 5200), cette console de jeux
de salon de deuxième génération sera produite par Atari entre 1977 et 1992. Lancée le 14
octobre 1977 aux Etats-Unis (1 septembre 1981 en France), c'est la troisième console à
cartouches, après la Channel F de Fairchild et la RCA Studio II (les autres consoles sont
fournies avec des jeux intégrés et on ne pouvait pas en ajouter d'autres). Console la plus
populaire de sa génération : entre 25 et 40 millions vendues. En France : commercialisée du 1
septembre 1981 à 1991. Deuxième console de salon à sortir en France (après la Videopac de
Philips, 1979). Plusieurs modèles : - Modèle original : sorti en 1977 aux Etats-Unis avec le jeu
Combat. 6 boutons et finition imitant le bois. - Modèle « S » : remplace le modèle précédent en
1980, moins lourde, moins encombrante, 4 boutons au lieu de 6. Toujours finition imitant le
bois. Inclus : jeu Combat, deux contrôleurs type Pong (Paddle). Sortie française 1er septembre
1981. - Modèle « S » version 2 : prend pour la première fois l'appellation Atari 2600 (sort en
même temps que la 5200 en 1982). Mêmes caractéristiques que la précédente mais sans
finition bois et pouvait ne pas inclure le jeu Combat et les contrôleurs type Pong. - Modèle Atari
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2600 Jr : sortie en 1985, apparence plus proche de la console 7800 qui sort en 1986. - Atari
2700 (jamais commercialisée), Atari 2800 (version japonaise de l'Atari 2600, octobre 1983).
Cette console est un modèle S. La boîte d'origine indique qu'elle est fournie avec deux paires
de télécommandes (la paire de joysticks et la paire de Paddle type Pong), le transformateur de
courant et la cartouche du jeu Combat.
Qualités pédagogiques des jeux vidéo : ? Apprentissage par l'action : le jeu vidéo est un média
qui a besoin de l'action du joueur pour exister. Il utilise la pédagogie active du « faire », la
compréhension passe par l'action. Le joueur doit développer des stratégies pour gagner, il doit
savoir analyser une situation. Cela participe à la construction de l'apprentissage. ? Place
donnée à l'erreur : Dans un monde virtuel ou il suffit de recommencer sa partie pour effacer
ses erreurs, la pédagogie essai/erreur est renouvelable à l'infini. L'erreur n'a plus de
conséquence (jugement, mauvaise note) mais fait partie intégrante du processus vidéoludique.
Le joueur accepte de perdre pour comprendre. ? Capacité à motiver l'élève : des décennies de
crises économiques ont remis en cause la motivation à apprendre qui était bien présente avant
la seconde guerre mondiale (trouver un emploi, grimper l'échelle des catégories sociales). Le
jeu vidéo, par sa nature, a besoin de la motivation du jouer pour exister, il va donc tout faire
pour la susciter. ? Média grand public : véritable succès populaire, le jeu vidéo est un média
grand public qui a trouvé sa place au sein de toutes les catégories sociales. ? Concrétisation
de l'abstrait : Le jeu vidéo est une action vécue. Il propose un vécu virtuel de l'abstrait, les
actions ont des conséquences sur l'évolution de la partie.
Mots-clés : Jeux et jouets (ou représentation de...)
Jeux de langage et de salon (anagrammes, charades, scrabble, jeux des 7 familles, etc.)
Lieu(x) de création : États-Unis
Utilisation / destination : jeu (vidéo)
Historique : L'Institut national de recherche pédagogique (INRP) implanté à l'Ecole normale
supérieure de Lyon (remplacé par l'IFE), a porté un grand intérêt à la place des technologies
dans le contexte éducatif. Entre 1990 et 2002, c'est au sein du département TECNE
(TEChnologies Nouvelles et Education) que se sont déroulées la plupart des recherches sur
les technologies.
Élément parent : 2019.58.1
Autres descriptions : Langue : Anglais
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