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P des méthodes d’apprentissage de Porthographe, du

calcul en cherchant a distraire les enfants. L'activité
ludique n'existe qu'indépendamment de I'acte de tra-
vailler. Il est nécessaire de réapprendre a jouer et non
d'utiliser le jeu dans des méthodes d’apprentissage.
L'essentiel consiste & maintenir dans le corps de cha-
cunfe} des rapports au plaisir et au ludique : saisir
ce qui se déroule dans le corps d'un sujet qui joue
et établir une distinction radicale entre Papprentis-
sage et le jeu, entre le jeu ef Yamusement. La tache
principale pour ce Xxr siecle repose sur la capacité de
donner aux enfants un savoir dont nous avons be~
soin, leur redonner le got de jouer. I ne s'agit pas
de savoir gagner de I'argent, mais de jouir aussi du
temps perdu. Le jeu n'est pas sérieux. Pourtant, 'en-
fant joue sérieusement. Comme 'acte de jouer n'est
pas sérieux, I'enfant peut demander & s'arréter de jouer
a tout instant. L'apprentissage, lui, requiert un sérieux
et une gravité de tous les instants. Utiliser le jeu
dans des méthodes pédagogiques perturbe les rela-
tions que I'enfant entretient avec ce qui est grave et
avec ce qui ne 'est pas.

Le jeu : don gratuit, futile, inutile

La fonction du jeu n'est pas de servir une utilité quel-
congue ; le jeu ne reléve pas d’un temps comptable
et n'entre pas dans la cohérence d'une société qui
délivre des titres d'acceés 4 ces dits loisirs. Le jeu est
inutile, gratuit, futile et ludique : il n’est pas as-
servi a des fonctions sociales repérées. Le jeu est gra-
tuit car le principe de plaisir qui régit I'individu est
un principe gratuit. Mais la gratuité est un terme qui
menace 'économie marchande. Le dernier don im-
portant qui résistait & emprise de I"économie mar-
chande fut sali voici quinze ans : le don du sang,
maintenant contaminé. Le don du sang comme don
de la vie s’est transformé en don de la mort. Le don
des uns est devenu profit pour les autres. Or, le don
du sang était un leu de refuge dans une société d’ar-
gent. Le jeu reprend & son compte ce que le don du
sang a perdu : la gratuité. Il affirme la valeur des
hommes et ce que peut valoir 1a valeur d'une vie,
grace a Pacte de jouer. C'est pourquoi le jeu devient
une poche de résistance particulicrement visible a
'univers de I'utilité, du rabattement de la satisfac-
tion sur un objet standard, quantifiable.

Lamusement est volontiers réduit & un plaisir utik
qui n'accepte pas la notion de plaisir dans ses dé-
bordements : la formule proposée par la société uti-
litariste est « joindre P'utile a 'agréable ». Une telle
formulation fait coincider la définition du plaisir avec
ce qu'une sociéte utilitariste est capable de satisfaire.
S’amuser propose un plaisir modér¢, quantifiable. En
fait, le plaisir modéré devient le besoin. C'est réduire
Pexistence a P'utile, 4 un plaisir qui élimine le dé-
bordement, le gaspillage. Dans I'amusement, I'en-
fant rencontre 'objet désiré qui n'est jamais qu'un
objet atteignable, disponible et donc décevant. Il
s’agit d’'un principe de domestication d'un objet qui
domine, d'un désir de consommer qui vise a la sa-
tisfaction immédiate. Mais le désir va bien au-dela
d’'un pur objet de besoin, il réside 1a ou le plaisir
serait inquantifiable. On comprend combien notre
société cherche a éliminer toute dépense improduc-
tive, faisant la chasse au surcofit des médicaments,
au trou de la Sécurité sociale ! Elle cherche 4 joindre
J'utile & I'agréable en excluant toute demande de plai-
sir gratuit qui situe d'emblée l'individu au-dela du
besoin d'utilité. Le jeu implique un principe de crois-
sance continu, d'« encore », qui tient en échec le pari
impossible de notre société contemporaine qui limite
P'utilité & un agréable contingenté. Le jeu est futile
quand les principes économiques se disent utiles mais
le jeu, dans sa structuration, tient en échec ces concep-
tions de consommation consumeéristes.
Le jeu redécouvre sa signification essentiefle lorsque
les lignes de partage entre le jeu et le sérieux, le
jeu et 'amusement, le jeu et le travail, le jeu et le
loisir, sont clairement dessinées dans les discours
contemporains. Refaire du jeu 'art de jouir du temps
perdy, C’est une position a laquelle tout acteur de
la petite enfance doit s'arrimer car le sujet, poussé
par le social, ne veut plus rien perdre. Il faut com-
bler le manque, V'insatisfaction, le vide.
Etre un sujet instruit n'est pas étre assujetti a V'ins-
truction mais au contraire étre un sujet libre et pou-
voir choisir dans les termes proposés les libertés que
chacun pense s’octroyer. Le jeu est la condition de
la structuration de la liberté et du cheix, c’est pour-
quot il libére I'enfant d’une société de galérien qui
P'enchaine a l'utile, & 'amusement et a Pagréable.
Alain G-
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LES JEUX A 'EPREUVE DU TEMPS

Le passé
renouvelé

a plupart des mythologies et cosmogonies nous

présentent les dieux comme des joueurs et la

création comme un jeu. Beaucoup de civili-
sations ont lu dans le cheminement de I'existence hu-
maine un parcours tracé par des forces extérieures.
Comme dans un jeu de I'Oie sur lequel on avance a
coup de dés, les destinées humaines seraient tribu-
taires du sort.
Dans I'angoisse de ces aléas, les hommes jouent, dé-
fiant les dieux ou conjurant le sort, détournant ou
imitant les pratiques permettant de les interroger.
Ainsi, partout, dans I'ancien comme dans le Nouveau
Monde, les hommes ont eu I'idée de faire progres-
ser des pions sur un diagramme, que des mouvements
de ceux-ci soient commandés par le hasard, par
Vintelligence combinatoire des joueurs ou simple-
ment par leur adresse.
Les jeux originels
Plus vieilles que I'histoire, les marelles sont a I'origine
de nombreux jeux actuels. Un jeu bien curieux est
celui du Sénet que I'on trouve peint sur les murs des
temples égyptiens. Le jeu si souvent représenté semble
n’avoir jamais été joué par des vivants. C'était pro-
bablement un jeu funéraire grace auquel le défunt
jouait son destin.
On peut rapprocher le Sénet d’'un jeu actuel africain,
'awalé, qui est réservé la nuit a I'usage de dieux. Mour-
rait immédiatement qui y toucherait apres le coucher
du soleil. Ce jeu a été donné aux hommes pour leur
assurer la possibilité d'une sorte de contréle sur le fonc-
tionnement du monde. Les quarante-huit cailloux
du jeu y figurent quatre étoiles, vingt-deux dents du
moniteur universel et vingt-deux pierres totémiques.
En Asie, le Go est né, d’aprés la légende, il y a
4 000 ans au Tibet, il s’est largement développé en
Chine ou il fut cultivé comme un art. Aprés un
passage par la Corée, il est arrivé au Japon vers le
viir siecle de notre ére. Son introduction en Europe,
et plus particuliérement en France, est récente.
Au 1 millénaire, les peuples du croissant fertile, Egypte

Ce voyage a travers les
civilisations montre
comment nos jeux
d'aujourd’hui s'inspirent
de I'héritage du passé.

et Asie mineure, ont déja donné une forme précise a
leurs principaux jeux. Ils les ont échangés et com-
muniqués a 'Inde et a la Chine, recevant les leurs en
échange. Du Vit au 1v* siecle avant J-C, 1la Méditerra-
née, 'Inde et la Chine connaissent, avec une paix seu-
lement troublée par des guerres locales, un dévelop-
pement considérable. Cest a cette époque que naissent
en Grece les jeux olympiques et la tragedie. Ce sont
des Grecs et souvent du culte de Dionysos, que sont
venus aussi, par Rome et plus tard par les Arabes, une
bonne partie des jeux actuels.
Ainsi, la marelle grecque importée d'Egypte est le
jeu le plus joué i Athenes en I'an 500 av. J-C. Les
soldats romains la rapportent en Orient. Elle devient
en Perse le « Nard ». Le Nard continue sa carriére long-
temps, il donnera naissance a une foule de marelles
dans les pays d'Islam, avant de gagner aussi I'Inde
ol il devient « I'ashtapada », et bient6t les échecs.
Vers les temps modernes
Au début de I'ére chrétienne & Rome, la marelle se
transforme pour devenir la Tabula et aboutir, au
XviIr siecle au backgammon anglais et au jacquet
francais.
La paix arabe au XIv* siécle a permis de fabuleux
voyages. [bn Batouta, un voyageur qui tenait un jour-
nal, a visité I'Afrique du Nord, La Mecque, I'Inde, la
Russie, puis la Chine d’ol il revient par Tombouc-
tou. Tous ces voyages diffusent surtout les jeux ma-
thématiques. La Renaissance n'invente pas de jeux,
ils existent déja en abondance. Tous les jeux de I'an-
tiquité et de I'Orient sont apportés en Italie par les
réfugiés de Constantinople ou ils sont perfectionnés
a I'infini.
Si les temps modernes connaissent peu d’inventions
ludiques, le développement de ]a société des loisirs fa-
vorise la liberté créative, et offre au citoyen un temps
et un espace propices au jeu. Le ludique est alors
sans doute I'un des champs idéaux pour apprendre
a jongler entre les mondes virtuels et le réel...
Catherine Watine
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