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1. Définitions du jeu

Si le mot jeu s’appliqgue a une multitude d’actigjté caractérise essentiellement la capacité a
s’abstraire un instant de la réalité, a s’engagersdun espace de liberté. Voici un certain
nombre de définitions issues du Vocabulaire deslRologie (Piéron. 1963).

"Activité autotélique s'opposant au travail, otiteest extérieure a l'activité" (BALDWIN)
"Activité autotélique mais préparant I'enfant aavail de 'hnomme" (GROOS)

"Activité inférieure, non adaptée au réel commst l'e travail" (P.JANET)

"Activité consistant dans la reproduction d'acti@tsuellement inutiles, mais qui, dans le
passé de I'histoire de I'hnumanité, ont été deatral (St HALL)

"Activité mettant en jeu une fonction sans qu'uinepfrticuliére soit poursuivie (BUHLER,
CARR) et permettant a I'enfant de réaliser son guaind il ne peut le faire par une activité
sérieuse." (CLAPAREDE)

"Sous l'angle de la forme, action libre sentie caniiative et située en dehors de la vie
courante, capable d'absorber totalement le joudne. action dénuée de tout intérét matériel
et de toute utilité, qui s'accomplit dans un temfpdans un espace expressément circonscrits,
qui se déroule avec ordre, selon des régles donetgai suscite dans la vie des relations de
groupe, s'entourant volontiers de mystere ou agaehtpar le "déguisement” leur étrangeté
vis a vis du monde habituel." (HUIZINGA)

2. Ethnologie et sociologie du jeu

Ethnologues et sociologues abordent le jeu sowgle tout a fait different.

L’histoire du jeu constitue également un domainféddnt de celui des ethnologues et
sociologues. L’ethnologue observe et analyse legeutant que création humaine, donc
comme un phénoméne culturel, dans ses particidagiténiques et en rapport avec d’autres
éléments des cultures données dont il fait pakgesocial étant un domaine distinct mais
intégrant du culturel, I'ethnologue lui préte urigeation égale a celle qu’il porte au matériel
et au spirituel.

Le sociologue, en revanche, centre ses études’aspett social du jeu, qui prend une
dimension plus étendue que sous le regard de Bkiboe. Il examine aussi les c6tés non



traditionnels du jeu, tels qu’ils se développenhgddes sociétés industrielles et gu'ils
deviennent dépendants d’actions commerciales ithdglies et réfléchies. Il met en relief les
rapports démographiques, voire politiques, du jes gue ne le fait I'ethnologue, et englobe
ainsi dans sa recherche sur le jeu les faits «@@sm des sociétés, tandis que I'ethnologue
limite la sienne a leurs éléments «organiques».

Toutefois, de multiples points communs apparaissiams les études du jeu sur lesquels
I'ethnologie et la sociologie se penchent simuliaest, et il est impossible, en réalité, de
tracer une ligne de démarcation précise entrestesgins de ces deux sciences.

En général, I'ethnologue traite des traditions dueis préindustrielles des peuples extra-
européens et européens vivant dans leur cadregathniandis que le sociologue étudie les
phénomenes ludiques dans des civilisations urbameamment ceux mis en ceuvre par les
mass media.

Il 'y aurait beaucoup a dire sur les jeux d’argdatoterie, qui se développent avec le
capitalisme. On nous montre aussi que les jouetstramersé I'histoire. Dans les temps
reculés, il a un réle important dans les ritesaledciété. Il ttmoigne des techniques de son
époque. Il nous renseigne sur la maitrise technigughomme sur la matiére, mais aussi de
la place de I'enfant dans la société.

Le jouet est permanent dans la vie de I'enfantniaet s’invente des jouets. Certains jouets
ont traversé I'histoire :

- le hochet que I'on trouve dans tous les muséd@dequité

- la poupée,

- les jouets a trainer

- le cerceau

- les osselets...

2.1. Un acte collectif

Une vue théorique du jeu, qui ressemble a une apprpsychologique, énoncerait que le jeu
est un état d’esprit lié & une activité mentalecorporelle, et parfois sociale. L'inutilité ou
limproductivité de cette activité n'est pas untéré, comme certains le croient. Tout acte
sérieux peut devenir un jeu, tout en restant praigoes si I'esprit du jeu I'impregne. L’enfant
joue avec la nourriture.

Pour I'ethnologue, beaucoup plus que pour le pdpdgoue, le jeu est d’abord un acte collectif,
donc non individuel, et le jeu solitaire parait epiionnel voire pathologique. La société
industrielle a fait naitre un nombre invraisembgate jeux qui isolent l'individu au milieu
d’agglomérations géantes ou s’entassent des nsliibétres humains. Une autre distraction
typique de notre civilisation moderne, le jeu té&éy attire plus de spectateurs qu’aucun autre
programme, mais chacun d’eux, méme en familler@esé plongé dans une solitude totale.
En revanche, dans les sociétés traditionnellgsulest pratiquement toujours une activité de
groupe, formée par des unités parentales ou lodalesisinage, du quartier ou du village,
d'une part, par des classes d'age et par la stattdn hiérarchique, de l'autre. Ce fait
détermine grandement l'orientation théorique dasaux ethnologiques sur le jeu vers une
considération communautaire.

2.2. L'origine du jeu

L’ethnologie s’attache aussi a rechercher l'origigeu.



La théorie rudimentairede G. S. Hall, issue du darwinisme, explique le gar une
nécessité biologique fondamentale qui accélere deeldppement organique de
I'enfance;

lathéorie idéalistede F. Schiller considére le jeu comme expressila diberte;

la théorie éducativede K. Groos présente le jeu comme une activitpgredoire de
'enfant a la vie adulte, et ainsi comme un fac@wiprocessus d’inculturation;

la théorie autotéliqguede J. M. Baldwin oppose le jeu, qui serait sarns au travail
qui en a toujours un;

lathéorie hiérarchiquede P. Janet juge le jeu inférieur aux activité&atices;

la théorie fonctionnellede K. Buhler affirme que I'enfant joue pour exgores
diverses fonctions de ses facultés corporelles eantates qui émergent
consécutivement en lui;

la théorie réitérativede J. Schaller pense que le jeu sert a la répétitiéléments de
la vie individuelle et de la culture;

la théorie cathartiguede H. Spencer reprend une idée de Schiller erasgiour réle
principal au jeu de délivrer 'lhomme de sa suralaoe d’énergie;

la théorie préventivede E. D. Chapple et C. S. Coon soutient la thase lg jeu
canalise tensions et conflits potentiels entre geswet conjure ainsi le développement
d’hostilités;

la théorie régénératricede A. L. Kroeber considere le jeu, a 'exemplesdunmeil,
comme moyen de récupérer I'énergie dépensée damayi!;

athéorie autosuggestivele K. von Lange tient le jeu pour une consciersgaluperie
de soi-méme,;

la théorie psychanalytiquele Freud conclut que le jeu est un mécanisme méaps
dont le fantasme de I'enfant ou de I'adulte remplbes éléments par d’autres et les
déplace;

la théorie phénoménologiquede F. J.J. Buytendijk regarde le jeu comme une
expression de dynamique vitale situant la structiwrecomportement humain devant
I'ambivalence de liaison (union, amour) et de dé¢meent (différence, haine), forme
répétée des scenes ludiques.

Or, I'ethnologie actuelle se désintéresse de pluples de trouvexle» point de départ d’'un
phénomene culturel, et, encore moins, celui d’usmgh immense du comportement culturel.
La tache de I'ethnologue semble étre plus, dam®meaine de I'explication théorique du jeu,
d’éclairer, par des observations directes, lesrdigspects culturels des activités ludiques.

2.3. Le jeu dans la culture

Aspects sociaux C’est la stratification sociale qui détermineaai/tout la position d’'un jeu

dans un groupe. Le groupe de jeu lui-méme pouvamicénsidéré, dans une certaine mesure,
comme un groupe durable d’actions et d'interacticulturelles, le jeu posséde la capacité de
forger des unités sociales. Les groupes de jewcicigint parfois avec des groupes sociaux
déja constitués. Mais le jeu peut avoir la faculééfaire intégralement représenter, par un
groupe de joueurs, une unité sociale méme treslétenelle qu’un peuple. C’est le cas dans
les rencontres sportives internationales ou leésipeut se comparer a une victoire militaire
avec les mémes conséquences psychiques, ethnguesirivoire raciales et politiques, dont

seules les modifications territoriales sont absente

Le jeu est un facteur d’unification et de créatilengroupes sociaux.

Le jeu dans la littérature :




Voir « le joueur » de DOSTOIEVSKI, « le joueur dhéc » de Stéfan ZWEIG.

L'art et le jeu :L’esthétique des jeux témoignent de leur époqueng@gerie des cartes a
jouer, les éléments du jeu d’échec...)




3. Approches théorigues du jeu

3.1. Roger Caillois (philosophe)

Dans "Les jeux et les hommes, le masque et legedr{ll967)
il reprend la définition du jeu a un auteur hollaisi Huizinga. D'aprés lui, le jeu est une
activité :
» libre: sile joueur est obligé de jouer, le jeu perd atirait
» seéparée des autres activités humainégroitement circonscrite dans
des limites de temps et de lieu
* incertaine: son déroulement n'est pas déterminé; son résudtsit pas
prévu (par exemple, les "casse-téte" ne sont phésassants quand on
les connait).
« improductive: dés que I'élément de production intervient, iVaét se
transforme en activité de travail
* réglée: il n'y a pas de jeu sans régles, ne serait-cecglies qu'on se
donne a soi-méme il existe des lois propres auijei@pendantes de la
|égislation ordinaire
» fictive : réalité seconde qui n'est pas la réalité de lesigours ou qui
peut étre une farouche irréalité par rapport adacgurante.

Pour R. Calllois, le jeu sert a transformer destlimct en social, du naturel en culturel. I

montre les rapports étroits qui existent entreci@sstituants du jeu et ceux de l'institution

sociale.

"Le jeu traduit et développe des dispositions pshadiques qui peuvent en effet constituer
d'importants facteurs de civilisation”

R. Caillois compare le développement de I'enfargoet évolution des jeux sans regles aux
jeux avec regles, et le développement de la catibse qui évolue des sociétés primitives (ou
regnent Mimicry et llinx, simulacre et vertige) as@ciétés ordonnées (avec Agon et Aléa,
compétition et hasard)

3.2. Perspective génétique : Jean Piaget

PIAGET (1945), a mis en évidence les différentep&s du jeu, qui vont de I'exercice, a la
regle, en passant par le symbole. Il y montre mésractions entre les différents domaine
d’évolution que sont le jeu, la pensée logiquedeaialisation.
Piaget s'intéresse au jeu en étudiant le développiede I'intelligence. Pour lui, le jeu conduit
de l'action a la représentatiérdans la mesure ou il évolue de sa forme initidliexercice
sensori-moteur a sa forme seconde de jeu symbabigyeu d'imagination”.
L'adaptation intelligente est constituée d'un élongl permanent entre l'assimilation et
'accommodation (assimilation aux schémes anciermE@mmodation de ces schéemes aux
conditions nouvelles) :

- guand l'assimilation prime sur 'accommodatibg.a jey

- quand I'accommodation prime sur I'assimilatibg,a imitation

Piaget distingue trois périodes:



» La période sensori-motrigal I'enfant ne joue qu'en présence de I'objet, poaroitre son
expérience surtout dans les 18 premiers mois®. &dlecaractérise par une activité
essentiellement physique. Piaget parle alors de'jie simple exercice".

» La période représentativai I'enfant peut faire semblant; il a acces aulmfisme et a la
permanence de l'objet (jeux symboliques des 2 &esprincipe fondamental est celui de
"faire semblant”. Ces jeux remplissent une fonctmamentale au niveau psychique.

» La période des opérations concrdtasoduit plus I'aspect social du jeu avec I'appani
des jeux a régles (4 a 11ans) qui traduisent lamb@tintellectuelle et psychologigue de
'enfant..

Pour Piaget, le jeu permet a l'enfant d'assimiéerdalité avec un cadre et des régles

communes a tous.

"La plupart des jeux permettent au Moi d'assimigereéalité tout entiere : reproduire ce qui a
frappé, évoquer ce qui a plu, participer de pluégpa I'ambiance."

Le jeu est aussi un moyen d'aborder le monde. gul, I'enfant appréhende et découvre
l'autre, le groupe, le monde extérieur, les objetsje. Cependant, Piaget ne met jamais en
rapport les différentes périodes avec le dévelogmffectif de I'enfant.

Les correspondances entre jeux et stades piagéienisionnées a titre de repere. Ce qu'il
faut retenir c’est qu'a chaque période, chaque geun intérét et répond a un besoin
spécifique.

3.3. Vygotsky

Le jeu est reconnu comme étant structurant parptexipaux auteurs intéressés par le
développement cognitif de I'enfant. Selon Vygotskyjeu crée la zone de développement
proximal de I'enfant. Dans le jeu, I'enfant se sitoujours au-dela de son age moyen, au-dela
de son comportement habituel, comme s'il était @ssds de lui-méme.

“Le jeu comporte, de fagcon condenseée, tel un vemwssigsant, toutes les tendances du
développement .

3.4. Philippe Gutton

Le jeu est pour I'enfant le mode privilegié d’étae monde, c’est “sa maniere d'étre
nécessaire .

Le jeu se situe a un endroit intermédiaire entrafdasme et le langage. Le jeu, comme le
langage, utilise le symbole.

La fonction ludique a un rdle fondamental et &sb véritable organisateur de la vie
psychique”.

"Le jeu est une actualisation du fantasmié dpparait comme le résumé actuel du fantasme,
"a travers la double censure du passé et du présent

Le jeu peut se définir par un équilibre entre l&sid inconscients de l'enfant et les
mécanismes de défense du Moi.

"Dans le jeu se trouvent réesumeés les désirs e¢taswere dans une situation hic et nunc.”
Gutton pense que l'enfant construit sa personnalité§ouant.”ll aura dans le jeu un
instrument fondamental pour la construction de stemtité."

Les activités ludiques ont un double aspect : spréation du fantasme et amener I'enfant
vers le groupe grace a la regle du jeu.



3.5. Henri Wallon

Wallon a étudié le jeu dans le cadre de son trawailes activités de I'enfant et son évolution
mentale "L'activité propre a I'enfant est le jeu.".

(“ L'évolution psychologique de I'enfant ” H. wALLON€édition 1941)

Pour lui, des qu'une activité devient utilitairdle eperd son caractere de jeu. Il oppose
l'activité ludique et la fonction du réel. Le jewjaelque chose d'inutile (contraire d'utilitaire)
et de gratuit.

Dans I'évolution psychologique de I'enfant, il plasieurs étapes qui sont jalonnées par des
jeux marquant différentes fonctions : fonction @enRmotrice, fonction d'articulation,
fonction de sociabilité'Le jeu de I'enfant normal ressemble a une expionajubilante ou
passionnée qui tend a faire I'épreuve de la fomctians toutes ses possibilités."

"Ne sait pas jouer qui veut, ni quand il veut.”

Pour Wallon, le jeu est détente par rapport adéitéevécue.

"Il n'y a jeu que s'il y a satisfaction de sousteamomentanément |'exercice d'une fonction
aux contraintes ou aux limitations qu'elle subitmalement d'activités en quelque sorte plus
responsables, c'est-a-dire tenant un poste plushé@midans les conduites d'adaptation au
milieu physique ou au milieu social."

... Par une sorte de retour en arriére, le jeu peutmentanément libérer I'exercice des
fonctions que leur usage habituel rend serves."”

Puis, H. Wallon va comparer deux théories :
 La théorie de la récapitulation qui laisse entende le jeuserait "une
reviviscence des activités que le cours des cititias a fait se succéder dans
I'espéce humaine”
» La théorie de lanticipation fonctionnelle (strienhchainement de conditions
physiologiques qui feraitsortir I'adulte de I'enfant”.

Wallon oppose a ces deux théories la théorie fezundi (refoulement des désirs; la libido

n'est pas supprimé, le refoulemeélibblige a se déguiser”. "Les jeux sont un de ces
déguisements.”

D'aprés Wallon, le mérite majeur de cette théastede mettre I'accent sur les jeux de fiction,
avec l'usage des simulacres, transition entredaecbt le symbole.

"La fiction fait naturellement partie du jeu, puisglle est ce qui s'oppose a la réalité

pesante."”

Le jeu est important pour le développement dddrn car il devient, par le jeu, celui qui
dirige la réalité :

"...son besoin d'étendre son activité a tout ce'qotdure, en l'absorbant et en s'y absorbant;
mais ensuite de se ressaisir, d'étre le conquétnbn le conquis."

3.6. Sigmund Freud

En 1907, lors d’'une conférence sur “ Le créatdtérhire et la fantaisie ", Freud déclarait :



“ Chaque enfant qui joue se comporte comme un paktes la mesure ou il se crée un
monde propre, ou pour parler plus exactement,ridaage les choses de son monde suivant un
ordre nouveau, a sa convenance ”.

Freud a opposé le jeu a la réalliée contraire du jeu n'est pas le sérieux, c'estéalité. En
dépit de son investissement d'affects, I'enfarindise fort bien de la réalité le monde ses
jeux."

Pour expliquer_le principe de plaisir et le prirecige réalitéqui régissent le fonctionnement
mental, Freud seropose "d'étudier la maniere dont travaille I'appé psychique en
s'acquittant d'une de ses taches normales et peScoit s'agit des jeux d'enfants."”

Il va décrire avec une rigueur tres scientifiqugele de la bobine (Au-dela du principe de
plaisir).

Freud observe son petit-fils d'un an et demi gacdéaau loin une bobine (en accompagnant
son geste d'un mot "Fort") et la ramene en tiranus fil attaché a la bobine (en disant "Da").
Il note que I'enfant reproduit ce jeu a chaque rtxsee sa mere et que le deuxieme acte lui
produit le plus de plaisir.

Freud se demande comment concilier le fait quéalgréprouve du plaisir en reproduisant un
événement pénible. Le véritable objet du jeu esttieur joyeux. Le jeu est la pour supporter
sans protestation le départ et I'absence de la.mé&efant se trouvait passif devant cet
événement, il subissait cette séparation d'aveenéme. |l assume le réle actif en le
reproduisant sous la forme d'un jeu, malgré soactare désagréable. Freud dit aussi que
reproduire dans le jeu une impression pénible estaource de plaisir indirecte qui permet
d'obtenir un plaisir plus direct. Pour lui, I'enfareproduit dans les jeux tout ce qui l'a
impressionné, en se rendant maitre de l'intensiténdpression.

"Pour ce qui est du jeu de I'enfant, nous croyoosgrendre que si l'enfant reproduit et
répete un événement méme désagréable, c'est powipgar son activité, maitriser le forte
impression gqu'il en a recue, au lieu de se born& subir en gardant une attitude purement
passive."

Les jeux sont conditionnés par un désir : le dd'&tre grand et de se comporter comme les
grands.

Ce jeu obéit au principe de plaisir et il est udghable nécessaire a I'acquisition du langage.

3.7. D.W. Winnicott

hY

La capacité a étre seul est la condition de [I'@étiMudique. Partant d'un état
d’indifférenciation ou le monde et le soi ne formeu’'un tout, I'enfant va se découvrir
progressivement grace a I'établissement d’'un esipdéeemédiaire ou transitionnel ne relevant
ni de la réalité intérieure, ni de la réalité eeére.

Cet espace est le jeu (playing), celui ou un offietransitionnel, permet la projection de soi
dans le monde extérieur. Ce jeu créatif est laugegh toute I'expérience du monde autour de
soi, a I'expérience culturelle.

Il est différent du jeu (game) qui s’exprime empsant a des régles préexistantes.

Pour Winnicott, le jeu est essentiel dans I'établizsent de la relation objectale et dans la
maturation de I'enfant. Il établit un continuumaall des phénoménes transitionnels au jeu,
puis au jeu partagé, ouvrant une aire privilégiédadconnaissance de soi et aussi d'autrui,
pour aboutir, enfin, aux expériences culturelled Edctivité créatrice.

Jeu et espace transitionnel.




Winnicott émet I'hypothése d'un espace interméalig@space potentiel) qui est situé a
l'origine entre la mére et le bébé, espace quutdset les sépare a la fois. C'est dans cet
espace qu'évolue l'enfant en jouant. Tout a la ésigace potentiel, espace transitionnel,
espace d'illusion.

" Cette aire n'est pas la réalité interne psychigbéle est en dehors de l'individu, mais elle
n‘appartient pas non plus au monde extérieur.” (@exealite)

C'est un espace dit potentiel : il n‘existe pasailpas de réalité.

C'est un espace transitionnel : il va permettrepassage entre réalité psychique interne et
réalité psychique extérieure, mais aussi un passatge la mere et I'enfant (objet transitionnel
qui renvoie a la mere).

Il n'est pas réel mais a certains moments on pagpréhender : quand on regarde un enfant
qui joue, on se rend compte tres souvent qu'ildests un état proche du retrait. On a
I'impression qu'il se meut dans une bulle dont oarfait déterminer le diamétre (I'enfant ne
nous voit pas, ne nous entend pas, mais si onre@pm il s'arréte). L'existence de cet espace
potentiel remonte a l'origine de la relation menéaat.

Au début, le bébé vit une relation d'omnipotenceesgt a la fois contréle magique et aussi
illusion de créer. La meéere va s'adapter parfaitdnaemx besoins du bébé. Elle est capable
d'apporter ce dont le bébé a besoin au moment ea & besoin. L'enfant a lillusion que le
sein de la meére est une partie de lui-méme, gat'is@eus son contrble, qu'il peut le créer et le
recréer selon le besoin qu'il en a. L'enfant préadsein qu'il pense étre une partie de lui-
méme et la mere donne du lait a I'enfant qui ediepd’elle-méme : il n'y a pas échange, il y a
fusion.

Le rble de la mére va étre de désillusionner psxivement I'enfant pour le faire passer d'un
état d'union a un état de relation ("Tu es toedejdonne; tu n'es pas moi et je te donne.")
Progressivement, la désillusion joue et I'enfantéi@e amené a accepter le monde par
I'expérience de l'absence et de la frustration.aftipde ce moment vont naitre les images
mentales et le sujet va étre capable de se comskni tant que sujet autonome (il peut se
représenter quelque chose qui n'est pas la).

Transitionnel : jouer, c'est prendre un échantitlormonde extérieur et en user au service de
son monde intérieur. C'est aussi extérioriser agnrent de son monde intérieur pour le
concrétiser en objet extérieur (Piaget : assinoitagt accommodation, et Freud : le jeu de la
bobine)

(Extérieur-> intérieur ; intérieur> extérieur).

Plus tard, le jeu de la marelle est une trace spa@ qui organise le ciel et la terre, et I'enfant
se |'approprie par une expérience corporelle etcdatraintes qu'il se pose (sauter a cloche-
pied...).

Jeu et créativité.

L'espace potentiel va se présenter comme un ligweliou I'enfant va expérimenter qu'il est
en train de créer ce qui existe déja (par rappottodjets qui I'entourent).

Toute appréhension d'objet se présente au déparheaune création de I'enfant (il a l'illusion
de créer l'objet). Jouer, c'est cette partie dgd'gence créatrice qui force I'enfant a créer, a
inventer la réalité (extérieure qui existe déjajsfianfant a le sentiment de la créer). Il croit
créer le monde, il ne fait que le découvrir, il laudra intégrer progressivement cette
désillusion.

La mére, dans la fusion, avec l'enfant ne lui pénpas I'autonomie. Absence et frustration
permettent a I'enfant de créer ses images mentales.



Cette aire va subsister tout au long de la vis alts, la religion, la vie imaginative, le travail
scientifique créatif,...

Jeu et identité.

Toute activité créatrice est quéte de soi. C'est-pre seulement quand il joue que I'enfant
(ou l'adulte) est libre de se montrer créatif. Smtrer créatif, c'est une situation dans laquelle
on ne se donne pas de but au départ; c'est unidonement décousu, un jeu de libres
associations d'idées, libres rencontres dans uméetre.

Par la créativité qu'il permet, par I'exploration chonde qu'il suscite, le jeu contribue a
faconner l'identité de I'enfant. Dans le jeu, ilaytoujours un décalage par rapport aux
identifications primaires : il y a toujours réatisa d'un dédoublement entre sujet jouant et
sujet joué (je sais que je joue : champ du fairaroe si et ceci suppose un personnage jouant
qui sait que la chose est absente au moment oseljeue; cela suppose aussi qu'il y a un
décalage entre le jouant et le role tenu qui egpbelsonnage jou€). Le jeu nécessite un
désinvestissement de la mére par I'enfant, une anisgtance.

Jeu et environnement.

Le jeu ne peut se développer que dans des corgljidvilégiées pour I'étre, il a un caractére
frivole.
Importance d'une mere ni trop, ni trop peu attentoapable de créer ce climat. Dans un bon
climat, I'enfant n'a pas conscience de I'envirorer@nrien ne l'agresse.
L'état de jeu est tres fragile:
* Une irruption extérieure peut l'interrompre
» Trop de prévenances est aussi dangereux
» Des irruptions peuvent venir de l'intérieur : eatidns trop grandes
qui envahissent l'espace potentiel. Le jeu esudéiu suspendu :
"Pouce!"

Espace potentiel et rééducation.

Le temps rééducatif est a I'écart, protégé, ergrenthéses; hors de la vie sociale, ou I'enfant
est capable de se restaurer par la protection dui@pporte. Aprées le temps de I'écoute, de
I'ajustement des besoins viendra le temps du dégiinement : il y a analogie entre espace
potentiel et espace rééducatif. Le rééducateurpmta meére, induit du changement, de la
distance.

4. Classification des jeux

4.1. D'aprés CAILLOIS
Classification des jeux d'aprés l'attitude du joueu4 catégories:

Agbn: jeux faisant intervenir I'idée de compétition (@agnant, un perdant)
les joueurs sont a égalité de chances au dépafoigpaxistence d'un handicap pour
equilibrer). Cette égalité n'est jamais totale ggoterrain, qui joue le premier?...). Ce
gui motive le joueur, c'est de se prouver a lui-rméu'il est fort (et pas seulement
battre I'autre). Pouvoir narcissique.
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Ce désir de s'affirmer va conduire & (pour étrs fiut):

" Entrainement

= Effort

" Volonté de vaincre

On joue toujours pour gagner. Si on veut que |ésngés prennent plaisir a des jeux de
compétition, il faut qu'ils jouent beaucoup etlguie pensent pas qu'une partie est
guelgue chose de fondamental qui va bouleversstdite (habitude de perdre et de
gagner). Beaucoup de gens sont bloqués car itgpade paraitre dans une partie. Si on
accorde trop d'importance au jeu, on s'effondrexdua perd.

Aléa (dé en latin) jeux fondés sur le hasard:

jeu fondé sur une décision qui ne dépend pas desuis, il peut étre une source de
valorisation chez certains enfants. L'arbitrairehdgard constitue le ressort unique du jeu. Il
s'oppose a I'Agén. Il n'y a plus nécessité d'emtragnt, d'effort, de désir de vaincre
(insolente dérision du mérite). Le vrai jeu de ndssst celui ou le gain est proportionnel au
mérite. L'Aléa a un rapport avec la mort (exempmdadroulette russe).

En réalité, la plupart des jeux se situent sur ligge entre 2 pdles : le hasard et la
compétition.

Exemples:

" Le 421 sec : hasard

" Le 421 en 3 coups : compétition

. La belote : hasard et compétition

" Les petits chevauxun cheval: hasard?2 chevaux, 1 déplus de stratégi€ chevaux, 2
désavec chaque dé ou somme des 2 dés : stratégie + +

Dans les jeux d'Agbn ou d'Aléa, on s'évade du mamdiefaisant autre. Le joueur crée un
autre monde, en créant d'autres regles (idée deapper, de s'évader). Dans les deux
autres catégories de jeux, le Mimicry et I'llimn e'échappe du monde en fagsant
autre, en sehangeant.

Le Mimicry : jeux de simulacres, de fiction, d'imitation, lejjoueur fait semblant d’étre autre

chose que ce qu'il est en réalité

Il n'y a pas de soumission continue a des reglpgratives. La dissimulation de la réalité, la

simulation d'une réalité seconde en tiennent ligurégle du jeu est unique : elle consiste

pour l'acteur a fasciner le spectateur.

Jouer a ..., a la maitresse, au docteur, aux Indiens,

Jeux de réles : on est quelqu'un d'autre. On chdaegeersonne avec ou sans artifice (masque,
déguisement). C'est le plaisir d'étre un autre shascher a tromper l'autre.

L'llinx : jeux qui tentent de détruire pour un instangtibilité de la perception, qui se basent
sur la poursuite du vertige

On peut accepter ou refuser I'épreuve. Ce quiessterché, c'est la perte de conscience, la
perte de perception, la panique, I'étourdisseneantlé toupie en rééducation).

Ces désignations ne recouvrent pas tout I'univened. Elles ont pour but de répartir les jeux
en cadrants que gouverne chacun un principe origina

A une extrémité, CAILLOIS place le PAIDA, (semblalau playing ?) , gouverné par

“un principe commun de divertissement, d'improtiza libre et d’épanouissement
insouciant par ou se manifeste une certaine faigancontrolée.
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A l'autre extrémité, une autre composante qu’il nenLUDUS, (semblable au game ?) qui
répond a une exigence croissatifforts, de patience, d’adresse ou d’ingéniosité.

Quelgues remarques:

% Cette classification n'est pas a prendre au pidd tdtre. Les jeux empruntent a plusieurs
catégories. (Exemple : le jeu de l'oie appartienx geux de I'Aléa qui font faire a
l'individu I'expérience du destin dont il n'est pagitre , mais ce jeu se réfere aussi aux
jeux de I’Agbn avec un parcours et un but a atteirh dépassant un rival.

% Attitude de I'école : n'admet que I'Agon et le Mimgi Les jeux de hasard et I'llinx sont
condamnés. Seul le travail compte. Le vertige (@ecdnnaissance) est dangereux.

% Les sociétés primitives sont marquées par le mastuertige.

La société contemporaine est fondée sur I'AgérA&td. Dans toutes sociétés, il a fallu
des échappatoires : multiplicité des jeux, étatue, part du réve, relacher la vapeur.
Cette société fondée sur I'Agon et I'Aléa peutingje I'idée de I'inné et de I'acquis.

4.2. D'aprés PIAGET

Rappel des stades :
Période sensori-motrice
Pensée verbale et intuitive : de 2 &4 7 ans
- Intelligence opératoire concréte : de 7 a 11ans
- Intelligence opératoire et abstraite : apresridl a
Piaget classe les jeux d'apres I'analyse de laudwres mentales.

Jeux de simples exercices.
Au cours de la période sensori-motrice, ce sonimkesfestations spontanées ( gesticulations,
gazouillis, exploration...)
Le but est le plaisir méme du fonctionnement. @eg ppparaissent des les premiers mois :
- Jeux d'exercices simples (stades Il a V du d@pelment pré verbal).
Surtout dans les 18 premiers mois
- Jeux a combinaisons sans but
- Jeux a combinaisons avec but

Jeux symboligues

Le principe fondamental est le "faire semblant".

A partir de 2 ans : Le symbole implique la repréaton d'un objet absent.
*Projection des schemes symboliques sur des olgateaux
*Projection des schemes d'imitation
 Assimilation simple d'un objet & un autre
* Assimilation du corps propre a autrui ou a destsljeelconques.

Entre 7, 8 ans et 11, 12 ans : déclin évidentel®s $ymboliques

Jeux a regles
La regle suppose nécessairement des relationsleso@a inter individuelles. Ces jeux se

constituent entre 4 et 7 ans et surtout entrel @ins.

"Le jeu de régles est l'activité ludique de I'&oeialisé."

L'individu seul ne se donne pas de regléss jeux a regles sont des jeux de combinaisons
sensori-motrices ou intellectuelles avec compdétities individus (sans quoi la regle serait
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inutile) et réglés, soit par un code transmis deégétions en générations, soit par accords
momentanés”

Piaget fait limpasse totale sur l'affectivité, dematique (les émotions), le psychisme,
I'imaginaire. Il est a contre courant des positipssgchanalytiques.

Cette classification génétique du jeu est pertmentais elle peut conduire a une vision
erronée du jeu : on peut trouver des symboles Bengux a régles, dans les jeux sensori-
moteurs, et des régles dans les jeux symboliques.

4.3. D’apres H.WALLON

Il existe :

* des jeux purement fonctionnels

* des jeux de fiction

* des jeux d'acquisition

» des jeux de fabrication

D'apres lui, on ne peut pas dire que le jeu esesmnt délassement, car souvent, le jeu exige
une guantité d'énergie beaucoup plus grande qtéghe obligatoire.

4.4. Structure des jeux

Pour comprendre la structure d’un jeu, il nous faire la différence entre le fond et la forme.

- le fond, c’est 'ensemble des éléments définislpaegle, donnant au jeu
ses particularités, le differenciant d’un autre. j@kest la description du
jeu, ce qu'il est nécessaire de connaitre pour gioynjouer

- laforme, c’est son « habillage », ses caradiguss observables.

Maryse METRA
5 février 2006. IUFM Lyon
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