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I’énoncé se compose de deux livrets, neuf
leporelli et un dépliant.

Les livrets renferment un préambule et un
épilogue.

Les leporelli proposent au lecteur de naviguer
au travers d’une constellation de formes de jeu
spontané et de thématiques urbaines inhérentes
a ces jeux. Ils investiguent des courts-métrages
de la série Children’s Games de Francis Alys
(https://francisalys.com/category/childrens-
games/ © Francis Alys). Chaque leporello peut
étre lu de maniere indépendante et dans un
[Eifid=[®] ordre aléatoire. Des renvois sous

sujets explorés dans les différents
leporelli.

Le dépliant est une réduction de la peinture
a ’huile Jeux d’enfants de Peter Bruegel I’Ancien
(© Kunsthistorisches Museum Wien). Une grille

a double entrée — a a ¢ dans le sens vertical, 7 a

XII dans le sens horizontal — vient
cll se superposer au tableau. Les
cases sont référencées dans les

leporelli sous la forme ci-contre.
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“Car si I'on refuse de se
soumettre a la regle,
on ne joue plus.

On se met hors-jeu.” !






Etre hors-jeu signifie littéralement dépasser les limites
imposées par le jeu.? Ce terme est généralement
utilis¢ dans le contexte sportif, en particulier au
football, et se réfere dans ce cadre a une faute
commise par un joueur lorsque celui-ci se place

sur le terrain d’une maniere interdite par les regles
du jeu.’ En dehors du contexte sportif, 'expression
hors-jeu peut étre utilisée de maniére métaphorique
pour décrire une situation ou quelqu’un est en
dehors des limites ¢tablies. Le terme est ici utilisé de
manicre analogique pour se référer aux pratiques

et spatialités du jeu spontané dans I’espace urbain,
forme ludique qui prend place en-dehors des limites
spatiales des lieux communément dédiés au jeu.

Alors que les phénomenes de jeu libre (>#20)

sont prépondérants dans le jeu de P'enfant, la ville
contemporaine fait preuve d’une vive hostilité a
I’égard de ces pratiques ludiques riches, créatives et
inattendues. Le jeu dans I’espace public est relégué
a quelques espaces spécialisés précisément délimités
— les aires de jeux. (>#8) Or I'enfant joue partout et
nimporte quand, cherchant avant tout a se retrouver
au milieu de la vie urbaine.* ’espace public ne
doit pas nécessairement étre un espace de jeu, mais
plutdt un espace qui permet le jeu.’



Jeu et espace

Le jeu se manifeste dans et par I'espace. (>#18)

A la fois support et condition, I'espace participe

de maniére directe a la structuration du jeu.* Un
renfoncement dans un mur devient une cachette,
lombre d’un arbre délimite une ile sur le bitume
du trottoir, un banc public peut accueillir toute un
équipage en quéte d’aventure fluviale, un simple
muret peut se transformer en montagne a escalader.
L’espace crée le terrain d’action qui permet le
mouvement dans le jeu et qui délimite I’étendue de
Pactivité ludique. L’environnement sert de support
aux pratiques de jeu libre, agissant non seulement
comme un théatre d’événements, mais également
en suggérant ou en empéchant un certain nombre
de comportements, de postures et de gestes.’

De fait, I'organisation et la fonctionnalité du jeu
découlent de maniere directe de ’environnement
physique dans lequel il prend place.? Les trottoirs,
les pavages, la végétation, I’éclairage, le mobilier
urbain, les seuils sont autant de décisions prises
par les concepteurs de I'espace public qui influent
significativement sur la maniere dont les enfants
expérimentent la ville. (>#23) Chacune de ces
décisions d’aménagement a un impact direct sur
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I’appropriation future de ces espaces, favorisant ou
entravant certaines activités.’

Exclairage historique

Auparavant considérés futiles et insignifiants, les
jeux d’enfant gagnent en reconnaissance dans les
pays occidentaux au lendemain de la Seconde
Guerre mondiale. La Déclaration des droits de
I'enfant de 1959 consacre officiellement le caractere
fondamental et universel du devoir de fournir des
opportunités de jeu aux enfants: “L’enfant doit avoir
toutes les possibilités de participer a des jeux et a
des activités récréatives, orientées vers les objectifs
éducatifs; la société et les autorités publiques
doivent ceuvrer en faveur de la réalisation de ce
droit.” ' Les jeux d’enfants gagnent suffisamment
en importance pour étre structurés au sein d’azres

de jeux, contribuant ainsi a faire de ces espaces

une composante essentielle de ’espace public.
Néanmoins, 'initiative de ces aires de jeux a

été largement guidée, avant tout et de maniere
constante, par la nécessité de soustraire les enfants
de la rue.!! (>#1) Dés les années 1960-1970, les
aires de jeux sont critiquées car elles renforcent la
désertion des espaces publics par les enfants.'? (>#8)



La volonté de ne pas limiter le jeu des enfants aux
aires de jeux est actuellement largement défendue.

L'importance donnée aux phénomeénes de jeu
ainsi que la reconnaissance de I’enfant en tant
qu’individu a part entiére dans la société croient
de manicre quasi-synchronique deés le milieu du
20 siecle. L'intérét intellectuel grandissant pour la
thématique du jeu se cristallise avec la publication
d’ouvrages théorisant le phénomene de jeu —
Homo ludens de Johan Huizinga en 1938 et Les jeux
et les hommes de Roger Caillois en 1958. (>#18)
Simultanément, la période d’apreés-guerre fait

face a une réévaluation du concept de ’enfance."
Cette époque est marquée par des développements
qui accordent aux enfants un pouvoir sans
précédent dans les spheres politiques, culturelles,
économiques et domestiques. Ce phénomene

de child empowerment "* référe a Paugmentation
significative de la reconnaissance des enfants et de
leurs besoins spécifiques.'” Toutefois, ces multiples
développements en faveur des intéréts de ’enfant
peinent a trouver leur expression dans la ville,

en proie a une densification du tissu urbain et un
développement du trafic motorisé sans précédent
concurrengant ’appropriation de la rue par I’enfant.



Marie-José Chombart de Lauwe écrit en 1965 :
“L’enfant est devenu un personnage important : il
est le héros de films, de romans, il sert de motif a la
propagande commerciale... Mais, paradoxalement,
la place ou il peut jouer heureux et en sécurité
n’est guére prévue en dehors de la maison.” '°

Au cours de la deuxiéme moitié du 20°™si¢cle,
I’enfant devient en effet largement représenté dans
différentes pratiques artistiques, notamment dans
la photographie. Les appareils de photographes tels
que Nigel Henderson (>#1) ou Helen Levitt (>#6)
saisissent des phénomenes de jeu spontané dans les
rues de Londres et de New York.

Les Jeux d’enfants de Peter Bruegel

La peinture, a I'instar de la photographie, sert de
représentation de la société enfantine, la pensée
visuelle étant 'un des moyens par lesquels 'homme
documente et informe.'” Dans son tableau Jeux
d’enfants peint en 1559, Peter Bruegel I’Ancien porte
un regard ethnographique sur la culture enfantine
flamande du 16°™ siecle.' La peinture met en scéne
des enfants envahissant la ville par leurs jeux: ces
pratiques ludiques prennent place dans un espace
socialisé et urbain.'” I’ethnologue Marie Cegarra



releve soixante-huit gargons, soixante-huit filles

et quatre-vingt-six jeux.?’ Certains enfants créent
leurs jouets en tirant parti de la réalité matérielle,
transformant des outils et artefacts du quotidien en
animal imaginaire ou jouet supplémentaire. (>#7)
D’autres jouent en usant des éléments naturels,
endossant les roles de servants de ’eau, de maitres
du feu, de manipulateurs de sable et de terre. (>#6)
Quelques autres cherchent I'ivresse a travers la
course, les culbutes et les acrobaties. La ville s’offre
icl aux jeunes citadins qui s’approprient librement
I’espace urbain, la rue devenant ainsi un territoire
de jeu privilégié. Cet espace fagonne les pratiques
ludiques des enfants, qui tirent profit du moindre
recoin offert par la ville. La société enfantine, en
tant qu’entité autonome, prend alors toute son
ampleur a travers les jeux pratiqués au sein de
groupes constitués.?' Imaginer une telle scéne dans
les rues d’un centre-ville du 21 siecle semble
completement irréaliste tant 'enfant a été évincé de
I’espace public.

Comme I’a mis en lumiére I’historien de Part
Simon Schama, les kinderspelen ou jeux d’enfants,
représentés dans des environnements urbains
facilement reconnaissables, sont un théme récurrent
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de la peinture néerlandaise du 16°™ siecle. Au
sein de cette tradition de représentation, Schama
souligne “I’absence de tout personnage autre que
des enfants dans ces lieux publics.” * Les Jeux
d’enfants de Peter Bruegel I’Ancien constituent un
exemple remarquable ou sont représentés presque
exclusivement des enfants. Il parait fascinant que
’on puisse encore aujourd’hui identifier les dizaines
de jeux présentés dans ce décor urbain peint il y
cing siecles. Les jeux d’enfants semblent présenter
une stabilité et une persistance remarquable a
travers les siccles. (>#18)

Les fables urbaines de Francis Alys

L'inventaire et le chaos des scénes de jeux spontanés
dans la ville flamande fictive de Peter Bruegel
rappellent la série de courts-métrages Children’s
Games de lartiste belge Francis Alys. Aussi bien

au regard des pratiques de jeux elles-mémes, que
des spatialités et outils a partir desquels ces scenes
prennent vie, les deux ceuvres se font écho. Au-
dela des distances géographiques, temporelles et
culturelles, Bruegel et Alys capturent la liberté
intrinséque du jeu.” La série Children’s Games
constitue une collection de différents jeux d’enfants



dans le monde entier. Cette sorte d’archive
anthropologique recueille des images d’enfants qui
jouent librement dans espace public.** Francis
Alys documente ainsi une multitude de formes
d’appropriation de la rue par les dynamiques
spontanées de jeu de 'enfant, sans I'intermédiaire
ou lartifice du jouet manufacturé. (>#20) Ces fables
urbaines explorent le jeu en tant que phénomene
social prenant vie dans des espace partagés

et possedent un certain statut atemporel, des
dimensions universelles et une ubiquité spatiale
étonnante.

De maniere inévitable, Children’s Games nous ramene
a nos propres souvenirs de jeux d’enfant. La

série évoque des souvenirs personnels d’enfance,
suscitant des questions sur les jeux pratiqués, les
lieux et les compagnons de jeu. Comment appelait-
on ce jeu ? Ou et quand y jouait-on ? Avec qui ?
Lartiste belge adopte ici une approche esthétique
basée sur 'empathie. Dans le contexte du courant
philosophique contemporain connu sous le nom
d’affective turn, avec des auteurs tels que Sarah
Ahmed, 'importance des expressions affectives
dans la vie culturelle et sociale est soulignée.”

Les exploits des jeunes joueurs n’ont parfois pas
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laiss¢ derriere eux de trace matérielle significative,
mais ont toujours créé des souvenirs personnels

et collectifs mémorables.?® De fait, les émotions
jouent un réle essentiel dans la construction de la
communauté et de la vie sociale de 'enfant. (>#24)

Les jeux créés a partir de rien sont préférés par la
caméra d’Alys. Les extraits mettent en scéne des
jeux créés a partir de tout ce qui peut étre trouvé
sur le site du jeu — bdtons, cailloux, bouteilles, pneus.’’
(>#7) Certains jeux sont dotés d’un nom et suivent
des regles fixes, tandis que d’autres impliquent
seulement le partage de I’action entre protagonistes,
engageant parfois un ou plusieurs objets.?® Les lieux
de jeu sont toujours en plein air, dans des espaces
publics ou des espaces intermédiaires semi-publics
tels que les toitures ou les cours d’immeubles, qui
servent de lieux de rencontre pour le jeu libre.*
(>#24) Aucun des jeux présentés ne se déroule

a I'intérieur des limites conventionnelles d’une
véritable are de jeux. (>#8) La plupart des jeux de
Francis Alys s'inscrivent dans le domaine large

et diffus de I'informel — des lieux dépourvus de
contours définis, souvent irréguliers, ou inachevés,
et relativement éloignés des normes espérées

de l'urbain.® (>#15) Ils mettent en lumiére les



transformations de I’environnement urbain par les
formes de jeu spontané d’enfants du monde entier.
La série Children’s Games met ainsi en évidence

des formes de réappropriation de 'espace public
favorisant le potentiel de rencontre: les enfants, a
travers leur jeu spontané et créatif, démontrent leur
capacité a transformer des espaces ordinaires en
licux d’interaction dynamique.®' Le jeu devient un
outil puissant de réimagination de I’environnement
urbain.

Approche

En déambulant a travers la série de courts-métrages
Chaldren’s Games de Francis Alys et les Jeux d’enfants
de Peter Bruegel, le lecteur est invité a s'imprégner
de la richesse des pratiques de jeu spontané de
I’enfant et a en saisir les implications architecturales
et urbaines. La recherche s’attachera a relever

les spatialités dans lesquelles ces phénomenes de
jeu libre prennent vie. Une analyse des criteres
environnementaux et des éléments architectoniques
formant les supports des jeux permettra d’explorer
ainsi les potentiels du paysage urbain au regard du
jeu spontané.
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Sous la forme d’une constellation de pratiques et
spatialités du jeu spontané dans I’espace public, la
recherche souhaite ouvrir le champ des possibles
quant a la place du jeu dans nos villes. Il convient
de préciser que les éléments constitutifs de cette
constellation sont tirés de contextes temporels,
géographiques, culturels et socio-politiques
spécifiques mais que I’énoncé ne s’intéresse pas a
détailler ces spécificités. En toute conscience de ces
caracteres particuliers et uniques, les associations,
analyses, mises en relation et perspectives décrites
dans cette recherche n’ont aucunement pour
vocation de généraliser les pratiques infinies du jeu
de 'enfant ou d’en effacer les spécificités culturelles.
Le lecteur notera que les réflexions détaillées dans
la recherche s’inscrivent dans un contexte urbain
occidental dont le développement socio-spatial

est dicté par des logiques productives capitalistes.
L’énoncé théorique entend se saisir des phénomenes
de jeu spontané comme témoignage collectif et
force poétique de I'appropriation de Iespace public.
Il a été choist de conserver une approche sensible et
empathique, a I'instar du travail de Francis Alys.
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knucklebones #18



Sur le palier d’'un grand

escalier de la ville, cinq cailloux
virevoltent dans I’air, bientot
rattrapés par la main agile d’une
jeune fille. S’engageant dans une
séance animée du jeu traditionnel
des osselets, les deux enfants
s’emparent d’'un morceau de la
ville pour créer une chorégraphie
dynamique impliquant cailloux,
doigts, mains et sol. Les bruits
distincts des osselets propulsés
dans les airs résonnent sur les
dalles en pierre tandis que les
jambes des passants et quelques
singes deviennent des acteurs
involontaires de cette danse
ludique. L’univers du jeu semble
completement détaché de la
sphere extérieure, créant un
espace magique délimité par les
gestes agiles des doigts. Le rythme
du jeu s’accélere et ralentit en
fonction des actions des joueuses.'



Le jeu des osselets est un jeu d’adresse ? qui
consiste a effectuer des exercices d’agilité avec
cinq osselets, a 'origine en os de mouton.’

Ce jeu ancien, que I'on retrouve aussi dans

la peinture de Bruegel, perdure depuis plus
de deux mille ans. Ici, les deux jeunes filles
proposent une version contemporaine,
remplacant les osselets par des cailloux. Le
ballet de doigts et de pierres commence par
le lancer d’un caillou en I’air, suivi de diverses
actions avec les quatre autres, avant de les
rattraper. Les actions incluent des lancers
simultanés de toutes les pierres, certaines
étant capturées sur le dos de la main. Les
carlloux, en tant qu’artefacts, deviennent les
protagonistes de cette performance ludique, ou
les doigts des fillettes interagissent habilement
avec les éléments simples du jeu. Aljs met ici
en avant les sauts, les collisions de pierres et
I’habileté des mains poussiéreuses. L'extrait
expose les caractéristiques propres du jeu — son
désintéressement, son isolement, sa tension,
révélant 'ambivalence de I'emprise et de la
force émancipatrice du jeu.* (>#18)

Terminologie et théories du jeu

Le substantif jeu connait de nombreux sens
dans la langue frangaise — a la fois objet et
activité.” On retrouve le caractére polysémique
du mot jeu dans plusieurs langues, tandis que
d’autres possedent différents termes pour
nuancer les caracteres ludiques du jeu —on
pense a I'anglais qui distingue game et play. Le

1. Voir Cluldren’s
Game #18:
Knucklebones
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2. Voir la
classification des

jeux de Tona et

Peter Opie

3. CNRTL,
“Osselet”

4. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
77

5. Di Filippo,
“Contextualiser
les théories du
jeu

»




6. Chateau,
Lenfant et le jeu, 7

7. Huizinga,
Homo ludens, 69-70

terme ludique, du latin ludus,® évoque le jeu de
maniere plus large, s’étendant a toute notion de
mouvement et d’activité sans nécessairement se
limiter au jeu dans son sens étroit et formel.’

L’étude du phénomene de jeu a été prolifique
au cours du 20°™ siecle. Les deux auteurs

de référence sont Johan Huizinga et Roger
Caillois. Dans son ouvrage Homo ludens: essai sur
la fonction sociale du jeu publié en néerlandais en
1938, Huizinga pose une premicre définition
du jeu et soutient que le jeu précede la culture.
Exactement deux décennies plus tard et dans la
lignée des théories de Huizinga, Roger Caillois
publie Les jeux et les hommes. Le masque et le vertige.
Il'y propose sa définition du jeu et développe
une classification des jeux, ainsi qu’une
distinction entre deux poles antagonistes — ludus
et paidia.

L’homo ludens de fohan Huizinga

L’ouvrage de Huizinga porte sur la place du
jeu dans les sociétés humaines et introduit
Pexpression d’homo ludens, “I’homme qui joue.”
L’auteur propose une définition du phénomeéne
de jeu: “Le jeu est une action qui se déroule
dans certaines limites de lieu, de temps et

de volonté, dans un ordre apparent, suivant
des regles librement consenties et hors de la
sphere de l'utilité et de la nécessité matérielle.
L’ambiance du jeu est celle du ravissement




et de Penthousiasme, qu’il s’agisse d’un jeu
sacré, ou d’une simple féte, d’un mystére ou
d’un divertissement. L’action s’accompagne
de sentiments de transport et de tension et
entraine avec elle joie et détente.” ® Tout
comme Sigmund Ireud qui écrit en 1908: “Ce
qui s’oppose au jeu n’est pas le sérieux, mais la
réalité,” ? Huizinga soutient que le jeu est une
activité prise trés au sérieux.'”

On peut relever plusieurs points importants
dans la définition donnée par Huizinga. Tout
d’abord, le jeu est une action volontaire et libre,
c’est-a-dire que 'on y participe par choix.

Le jeu est une activité lmitée dans le temps et
I'espace. La délimitation explicite d'un espace
ludique est 'une des conditions fondamentales
du jeu. Le jeu se déroule dans une temporalité
limitée et suit son cours jusqu’a sa conclusion,
sans autre objectif spécifique que son propre
déroulement."" Le jeu est une action réglée.

En entrant dans le cercle magique du jeu, les
joueurs fixent des regles impératives. Le jeu

se situe hors de la vie courante; c’est une activité
soigneusement séparée du reste de 'existence. '
Le jeu est une activité sociale; c’est une action
caractérisée par des échanges entre individus
ou groupes d’individus." L’activité ludique
devient alors organisatrice d’espaces physique
et social. Le jeu organise les normes sociales
en définissant des espaces, des temporalités,
des manieres d’étre et d’agir et leur donne un
sens.'

8. Huizinga, 217

9. Malaud,
Larchitecte joueur,
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86

11. Brougere,
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165
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Fig. 1 Le jeu est
une action limitée
dans le temps et
Pespace.

15. Di Filippo

16. Bakker et
Blanc, Architectura
Ludens, 31

17. Caillois, Les
Jeux et les hommes,
337

18. Caillois, 168

L’originalité du texte de Huizinga réside
dans I'idée que le jeu est une condition

nécessaire — mais pas suffisante —a la
génération de la culture. Selon lui, les jeux
dans les communautés archaiques partagent
des caractéristiques communes avec les
activités ludiques des enfants, incorporant
des éléments tels que I'ordre, la tension, le
mouvement, la solennité et Penthousiasme. '
Son développement prend aussi apput sur la
présence de phénomenes ludiques chez les
animaux, qui se¢ manifestent par I'exercice
des fonctions instinctives telles que la course
ou la chasse.'® Selon Huizinga, I’esprit du jeu
donne naissance a des conventions créatives
essentielles au développement des cultures,
stimulant I'ingéniosité et I'invention. La culture
ne peut exister sans une dimension ludique."”’
Le jeu, en tant qu’expression des valeurs
collectives, est de fait intrinsequement lié¢ au
style et a la vocation propres a chaque culture.'
Les Jeux d’enfants de Peter Bruegel, la série
Chuldren’s Games de Francis Alys mais ausst les
aires de jeu congues par Aldo van Eyck dans
I’Amsterdam d’apres-guerre (>#8) partagent
avec homo ludens de Huizinga une conviction
profonde en la fonction civilisatrice du jeu.



Classification des jeux de Roger Caillous

La conceptualisation du jeu selon Caillois

repose sur six caractéristiques : la liberté (le

joueur a une certaine latitude dans 'action),

la séparation du quotidien (le jeu est hors

de la vie courante), I'incertitude (la fin de la

partie est imprévisible), 'improductivité (le

processus ludique ne crée aucune richesse), la
réglementation (le joueur se soumet aux regles 19. Romagny,
du jeu) et la fiction (le jeu se distingue du réel).!?  Anhologie, 120
Ces aspects se manifestent dans une typologie

comprenant quatre ressorts principaux: goﬁt 90. Caillois, Zes
de la compétition — agdn, la recherche de la Jfgg et les hommes,
chance — alea, le plaisir du simulacre — mumicry,

lattrait du vertige — #/inx.*?' Le jeu implique le 21 Caillois, 47
besoin de découvrir et d’inventer des réponses,

offrant ainsi une liberté au joueur tout en

respectant les limites des regles. Cette latitude

accordée au joueur est fondamentale pour le

jeu et contribue en grande partie au plaisir qu’il

procure.*? 22. Caillois, 39

Aux quatre catégories identifiées par

Caillois s’ajoute une spécification selon

deux poles antagonistes du jeu, représentés

par les concepts de paidia et ludus. Le

terme paidia incarne 'improvisation libre,
I’épanouissement insouciant, la fantaisie
incontrolée, reflétant la puissance primaire
d’'improvisation et d’allégresse, souvent associée
aux manifestations spontanées de I'instinct

de jeu chez I'enfant.” Etymologiquement, 23, Caillois, 4
paidia a d’ailleurs pour racine le nom de
I'enfant.* Le terme ludus quant a lui évoque 24, Caillois, 75-76

le gotit de la difficulté gratuite, la nécessité

de plier le jeu a des conventions arbitraires et

d’ériger des obstacles délibérément génants.? 25. Caillois, 4
Les termes paidia et ludus correspondent

approximativement a 'usage des substantifs

play et game chez les anglophones. La distinction )
entre ces termes reflete une multiplicité QEI]X}‘:S:T
d’usages et de définitions épistémologiques.® Miracle,” 27
La distinction entre paidia et ludus offre

un éclairage sur la dynamique entre jeu



Fig. 2 Lattrait du
vertige - iinx - lors
de culbutes et
acrobaties.

27. Caillois, Les
Jeux et les hommes,
161

28. Caillois, 162

spontané et jeu structuré. En tant qu’activités
improvisées, non planifiées et non controlées,
les formes de jeu libre (>#20) détaillées dans
cette recherche peuvent étre rapprochées de la
notion de paidia.

Persistance et stabilité

Roger Caillois a par ailleurs souligné la

stabilit¢ du phénomene de jeu. Selon lui, cette
persistance s’explique par le fait que le jeu n’est
pas per¢u comme important et porte ainst la
permanence de I'insignifiant.”” Dans la peinture
Jeux d’enfants de Peter Bruegel datant de 1559,
les jeux sont particulicrement remarquables au
regard de la stabilité des phénomenes de jeux
libres. Il y a pres de cing cents ans, des enfants
flamands s’adonnaient a des jeux que 'on
identifie rapidement car familiers — osselets, saute-
mouton, etc. On retrouve plusieurs jeux de la
série Children’s Games dans le tableau de Bruegel:
les mémes pratiques dans des espaces-temps,
des cultures et des contextes radicalement
différents — osselets et saute-mouton dans une

ville flamande du 16 si¢cle; osselets au Népal
en 2017 et saute-mouton en Iraq en 2008. Une
forme d’universalité se dégage des principes,
des codes, des rites et des performances du jeu.
La stabilité et 'universalité s’harmonisent de
maniéere complémentaire.?®



Certains jeux actuels peuvent étre reconnus
dans le tableau de Bruegel parce qu'’ils
reproduisent les gestes de nos ancétres lointains,
exprimant une culture ancienne. Ains, les jeux
et jouets peuvent étre compris en référence

a une totalité ou la loi de conservation est
manifeste. Le jeu révele des logiques et des
figures archaiques, préservant un état passé de
Ihistoire, méme lorsque le reste de la culture
évolue. Il incarne une mémoire non écrite qui
semble s’étre perpétuée a travers un mode

de transmission spécifique, préservant cette
culture enfantine dans les cours de récréation
actuelles.” Bien que ces jeux semblent ne
laisser aucune trace, leurs regles et formulettes
peuvent nous mettre en contact avec un passé
oublié, agissant comme des témoignages de
traditions et de pratiques anciennes.*

Invention, transmussion et filiation des jeux

Jean Chateau identifie quatre sources de
I'invention des jeux et des regles de jeux:
l’activité peut étre inventée (rare et permanence
relative), I'activité peut provenir d’une imitation
(des pairs, des adultes), activité peut avoir été
apprise de la tradition (transmission de rites)

ou l'activité peut simplement étre un résultat
instinctif.* Les enfants en particulier ont
tendance a appliquer des schémes préexistants
dans de nouveaux jeux par un processus
analogique, utilisant des regles simples
découvertes par I'expérience. L'invention
n’émerge pas a partir de rien, elle consiste
souvent en 'application d’une regle déja
connue a une situation nouvelle. Par ailleurs,
I'intuition des analogies et des regles nouvelles
dans les jeux d’enfants est généralement
influencée par des facteurs accidentels.*

Les configurations spatiales et les éléments
environnementaux influent sur I'intuition

des enfants pour créer des variantes de jeux,
soulignant la nature flexible et adaptative du
processus inventif ludique. Par exemple, le jeu
des quatres coins ** peut étre transformé si 'enfant

29. Cegarra,
“Le quotidien de
Penfance,” 124

30. Chateau,
Lenfant et le jeu,
133

31. Chéateau, 109

32. Chateau,
117-118

33. Tandis que les
Jjoueurs changent
de place, un joueur
situé au centre
tente de se placer
dans un coin.



34. Les joueurs
courent d’un coté
alautre du terrain
de jeu sans se

faire prendre par
“I'épervier.”

35. L'un des
Jjoueurs doit
trouver les autres
qui sont cachés.

36. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
41

37. Chateau,
Lenfant et le jeu,
119

38. Chateau, 127

39. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
14

40. Claes et
Symons, 14-15

41. Parlebas,
“Le destin des
jeux,” 24

a a disposition des rangées de poteaux paralleles
pouvant chacun constituer des coins; deux
murs paralléles opposés permettent de jouer a
épervier;®* des recoins, creux et arbres sont les
supports idéaux pour un cache-cache.™ (>#1)

Il est frappant de constater que les jeux se
transmettent d’une génération a lautre

sans volonté apparente: ce phénomene de
transmission semble se produire simplement,
presque comme une force naturelle.’® Cette
stabilité se retrouve également dans la création
de nouveaux jeux qui ne sont souvent que

des variantes des jeux anciens, illustrant

ainsi une intervention par addition dans

la tradition ludique.*” Les enfants agissent
comme des archivistes préservant d’anciens
jeux abandonnés par les adultes.*® Roland
Barthes affirme que le jeu comporte toujours
une dimension historique et est culturellement
variable.® Children’s Games témoigne de la
maniere dont les peuples créent des produits
culturels en réponse a leurs conditions de

vie spécifiques. Le jeu n’est pas simplement
Pexpression d’un processus purement naturel:
c’est une activité régie par des regles définies
sur lesquelles les individus ont convenu au fil de
I’histoire et qui sont transmises de génération
en génération. En suivant ces regles a leur tour,
les enfants s’inscrivent dans ces traditions: ils
apprennent ces mémes jeux et s’approprient
leurs régles.*

La philosophie sous-jacente a I’étude des
jeux repose sur une conception biologique
qui présente des similitudes avec I’approche
que Charles Darwin applique a I’évolution
des especes. Jean Chateau affirme que cette
étude permet d’établir une “généalogie des
jeux”, employant les termes ancétre, généalogie,
parenté, héritage, lignée, famalle, descendance. Dans
cette optique, chaque jeu peut étre situé dans
un vaste réseau de filiation.*' Il est possible
d’envisager que des jeux similaires, partageant
une logique interne commune, aient été



inventés indépendamment dans des cultures

différentes.*? Selon la conception diffusionniste, — 42. Parlebas, 26
des parcours nomades sont a 'origine de la

distribution proliférante des jeux a travers la

plancte. Pour la conception universaliste, ce

sont des tendances profondes communes a

I’espece humaine qui entrainent I'uniformité

des jeux, transcendant les différences

culturelles.* 43. Parlchas, 35

Unwversalité et spécificités

Les Chuldren’s Games de Francis Alys sont a la 44. Claes et
fois spécifiques et universels.** Les jeux filmés Symons, The
" R i h Nature of the Game,
par la caméra de I'artiste belge présentent des 146
éléments distinctifs et des éléments partagés.
Ces jeux partagent souvent des qualités
universelles, comme dans le cas des osselets
ou encore de la marelle qui, bien qu’ayant
plusieurs variantes, conserve des mécanismes 45. Bloemheuvel
S , :t Guldemond
de base similaires — départ de la terre et o Lncemond,
K o . . Children’s Games,
quéte de latteinte du paradis.* Certains jeux 16
peuvent impliquer I’adoption et 'adaptation
d’un jeu provenant d’une culture différente
pour en créer une version propre. La série
illustre autant la singularité des cultures que les
nombreux aspects transculturels de 'expérience

de enfance.

Il est en effet remarquable de constater des

similarités dans le jeu a travers le monde.

Cependant, il convient de noter la singularité

de chaque enfant, de chaque lieu, de chaque
interprétation du jeu. Le travail d’Alys révele
I’extraordinaire coexistence de jeux similaires

aux quatre coins du monde tout en reflétant les

rituels et les coutumes de chaque société. Alors

que certains jeux demeurent spécifiques a une

culture locale, d’autres revétent des caracteres 46. Cllacs et
communs, a I'instar de saute-mouton (>#20), :ZZZ‘;} Z”;,ﬂm
des billes (>#8) ou de la marelle.*® Le jeu est 40-41
spécifique et adaptable.?’ Le travail de Francis

Alys ne cherche pas a montrer un monde 47. Clacs et
N . Symons, 77
ou tout un chacun serait fondamentalement

“le méme” mais révele plutot comment



les variables culturelles, géographiques et
historiques influent sur le comportement
humain. Cette expression se matérialise a
travers une exploration de I'unicité de certains
jeux, soulignant le role déterminant, par
exemple, des conditions climatiques et du
développement urbain. Les fables urbaines

de Dartiste belge possedent une signification

48. Bloemheuvel
et Guldemond,
Children’s Games,

17 -
localisés.*®
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jeu libre

le monde des adultes
importance du jeu chez I'enfant
¢loge du jeu spontané

5
1
e

leapfrog #20



Un garcon s’¢lance pour sauter
par-dessus ... un mouton ! Il
continue sa trajectoire et bondit
au-dessus d’'un camarade
accroupi. A son tour, 1l se baisse
pour que son compagnon de
jeu enjambe. Rejoints par
d’autres enfants, ils sautent
successivement au-dessus de

la lignée de joueurs penchés

en avant. Les participants se
relaient dans un jeu dynamique
ou certains se tiennent courbés
et téte baissée pour former

une ligne, tandis que les autres
sautent successivement au-dessus
d’eux en appuyant leurs mains
sur le dos du joueur penché et en
¢cartant les jambes.! Une fors le
saut effectué, le joueur courbé se
releve et répete Iaction, créant
ainsi un mouvement continu. Le
sol sableux amortit la chute de
quelques protagonistes.?



Saute-mouton est un jeu d’exercice * bien connu
de tous, que I'on retrouve d’ailleurs dans les
Jeux d’enfants de Bruegel. Ce jeu implique un
nombre variable de joueurs et requiert agilité
et coordination. Il prend support sur les corps
des autres protagonistes, en particulier le dos
des joueurs sur lequel 'enfant prend appui.

Le jeu est activé par le mouvement du corps
du joueur, qui utilise pieds et jambes pour sauter
et mains et bras pour se propulser au-dessus du
dos de son compagnon de jeu. (>#24) Saute-
mouton est un témoignage de la transformation
des activités plus directes de la campagne en
jeux symboliques par les petits citadins. Les
braconniers en herbe qui posaient des pieges
pour toutes sortes d’animaux devaient sauter
les haies tandis que dans les milieux urbains, ot
I’espace est plus restreint, les obstacles naturels
étaient remplacés par des camarades.* Cette
forme d’analogie conduit a la création de jeux
ou les enfants endossent des roles spécifiques.’
(>#18) Ces jeux symboliques émergent en
raison de I’éloignement des habitants des villes
par rapport a la nature, offrant une alternative
imaginative aux activités des enfants ruraux.’®

Fvi

1. CNRTL,
“Saute-mouton”

2. Voir Children’s
Game #20:
Leapfrog

3. Voir la
classification des
jeux de Iona et
Peter Opie

4. Lukacsy, Peter
Bruegel, 30

5. Lukacsy, 10

6. Lukécsy, 20



7. Brougere,
“Espace de jeu et
espace public,”
173

8. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
150

Jeu libre

Il n’existe pas de définition théorique précise
du concept du jeu lbre. Cette expression est
couramment utilisée pour décrire une pratique
du jeu ouverte et dirigée par I'enfant. Les
termes jeu libre et jeu spontané sont employés de
maniere équivalente dans le texte.

On comprend le jeu libre comme la liberté

de I’enfant d’organiser son jeu, de choisir ses
supports et objets de jeu, d’inventer ses propres
regles, de I'interrompre a tout moment ou de
changer complétement de direction, tout en
puisant son inspiration dans I’environnement
qui Pentoure. Ces activités spontanées peuvent
se dérouler aussi bien en extérieur qu’en
intérieur. Le jeu libre occupe des espaces et

des temps non organisés,” prenant vie dans des
lieux et périodes informels — au cours de trajets
dans la ville par exemple. Sans contrainte et
perdu dans I'instant, le jeu libre est spécifique a
I’environnement: les enfants repérent toujours
des possibilités de jeu dans leur environnement
immédiat.®
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Selon Donald Winnicott, I’enfant engage sa 9. Raveneau,
AT CoT “Des terrain;
créativité a travers le jeu libre.” Cette forme P
X aventure du
de jeu offre a ’enfant un espace favorable passé”

a l'expression de ses qualités sensibles et au
développement de soi. Par le jeu, 'enfant
établit des liens avec la réalité sociale, forgeant
un espace permettant le développement de sa
créativité et contribuant ainsi a la construction
de son identité. Pendant le jeu, 'enfant se saisit
d’éléments de la réalité pour les remodeler, les
combiner, les manipuler afin de leur donner
un sens au sein d’une expérience créative.
Jean Piaget souligne également dans ses
travaux I'importance du jeu spontané dans

le développement de I’enfant. En jouant
librement, enfant s’approprie des événements
dont il a été témoin ou des récits qu’il a
entendu en les imitant. Peu importe st le jeu
de 'enfant semble réaliste ou s’il correspond

a la réalité percue par adulte, 'essentiel est
que Penfant ressente qu’il peut avoir une prise VISICNSSCS:MI?
sur le monde.'” Le concept de jeu libre a aussi de jeu,” 37
été largement plébiscité par le pédagogue
allemand Friedrich Frobel. Son approche
pédagogique novatrice entend faciliter la
croissance émotionnelle, intellectuelle et



11. Burkhalter,
The Playground
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12. Burkhalter, 21

13. Malaud,
Larchitecte joueus;
279

14. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
128

physique des enfants, indiquant qu’ils peuvent
s’amuser en jouant librement.!' Précurseur des
terrains d’aventure (>#8), 'architecte danois
Carl Theodor Serensen met également en
avant I'idée que le jeu libre est la meilleure
forme de jeu pour les enfants.'? Ces initiatives
exploitent le jeu spontané de I'’enfant en tant

que capacité a concrétiser son imagination par
la mobilisation de I’ensemble de ses facultés,
pensées et mouvements. '

Le jeu libre est non-orienté et non-défini par
Padulte. Les fables urbaines de Irancis Alys
confirment I'importance du jeu spontané dans
la culture enfantine: tous les jeux sont joués
sans la supervision directe d’adultes.' Tl est
toutefois pertinent de relever que le jeu libre
ne signifie pas que I'enfant est laissé a lui-
méme, bien qu’il puisse se manifester sans la
présence d’adultes. De fait, le jeu spontané
nécessite des conditions propices, en termes
de temps, d’espaces, de relations sociales et
de sécurité. L’adulte — dans le sens large — a
la responsabilité d’anticiper et de créer un
environnement riche en opportunités de jeu
tout en garantissant la sécurité des enfants. Le



jeu spontané des enfants dans 'espace public
est de fait principalement une affaire d’adultes,
en particulier des planificateurs et concepteurs
de la ville.

Le monde des adultes

S’approprier le monde des adultes est une

des deux fonctions principales du jeu d’apres
le psychothérapeute Kaj Noschis." Les
instruments, rituels, comportements et gestes
de la vie quotidienne sont souvent imités par les
enfants. Le jeu est une forme de dramatisation
de Pactivité des adultes.'® De méme, Jean
Chateau souligne lattraction inévitable que
les activités des adultes représentent pour

tout enfant: le réve de tout enfant est de
participer aux taches des adultes et d’afhrmer
son autonomie en “faisant tout seul.” '7 11
trouve du plaisir a reproduire la conduite des
adultes, a simuler un instant qu’il est lui-méme
adulte.'® Par le jeu, I’enfant imite, se moque

et défie les regles de la société adulte qui
I’entoure. Le jeu est un espace privilégié ou

les enfants décomposent la conduite complexe
et diversifiée des adultes, révélant ainsi les

15. Noschis, “La
ville, un terrain
de jeu,” 41

16. Caillois, Les
Jeux et les hommes,

314

17. Chateau,
Lenfant et le jeu,
41-42

18. Caillois, Les
Jeux et les hommes,
132



19. Cegarra,
“Le quotidien
de Penfance,”

119-121

20. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
142

Fig. 1 La cabane
est un archétype
du jeu enfantin.

21. Bakker et
Blanc, Architectura
Ludens, 15

22. Chateau,
Lenfant et le jeu,
194

23. Chateau,
18-19

24. Marot, L'art de
la mémotre, 102

gestes, les représentations et les objectifs des
activités humaines. Ces jeux agissent comme
une traduction des structures mentales,
économiques et sociales d’une société et
mettent en lumicre les effets de 'autonomie
relative des comportements enfantins.'? Par le
jeu, les enfants dépassent instinctivement les
limites imposées par les structures sociales qui
les entourent, instaurant ainsi un espace de
liberté temporaire ou ils peuvent s’épanouir

pleinement.”

La caractéristique la plus manifeste du jeu
réside dans sa distinction nette par rapport a la
réalité.”’ (>#18) Pour I'enfant, le jeu représente
un monde a part, un espace-temps qui n’a
plus sa place dans le vaste monde des adultes.
Chaque jeu semble exister en dehors du temps
et de espace ordinaires, évoluant dans un
cadre temporel et spatial qui lui est propre.*
Le jeu devient une réalité alternative pour le
joueur. Quand I'enfant s’engage dans le jeu,

il quitte le monde des adultes pour posséder
son propre monde, monde dans lequel il

peut exercer sa souveraineté.” L'architecte et
paysagiste Georges Descombes évoque ainsi
dans ses souvenirs d’enfant I’attrait pour des
dispositifs ludiques inaccessibles aux adultes.?*



On pense aussi a 'exemple de la cabane,

microcosme représentant un lieu privilégié

du jeu de I'enfant, une aire transitionnelle qui

accompagne I’évolution des désirs de 'enfant et

de sa relation au monde. L’espace de la cabane

réplique a I’échelle de ’enfant le monde des

adultes. Dans cet endroit a la fois proche et

1solé, ou 1l peut se cacher, se montrer, inviter,

Penfant se forge une identité et apprend a

discerner les limites entre son propre monde et i;ﬁ;ﬁ;ﬁmr
le monde extérieur, entre imaginaire et réel.? 164

La cabane devient ainsi ’espace ou 'enfant

transgresse les interdits imposés par le groupe

des adultes; un lieu ou, éloigné du controéle

social, enfant est autorisé a expérimenter ses

propres régles.? 26. Malaud, 334

Importance du jeu chez Uenfant

Selon Jean Chateau, le commencement de

la pensée proprement humaine se manifeste

a travers le jeu, lorsque le jeune enfant

se distancie pour la premicre fois de son

environnement afin de se représenter des

situations, des activités et des étres absents. Le

jeu devient le terrain ou 'enfant contemple, Z’yg;ﬁtfg;‘m
projette et construit.”” Le jeu engendre de 177
nombreuses activités supérieures telles que

lart, la science, le travail. Il représente ainsi

le vestibule naturel de ces activités, étant le

moyen par lequel 'enfant peut y accéder.® 28. Chateau, 135
Jean Piaget insiste également sur le réle du jeu

dans le développement moral de I’enfant, sa

. \ / s 29. Bakker et
relation avec la regle et les valeurs d’égalité et

Blanc, Architectura

de justice.” Ludens, 15
Le psychologue allemand Karl Gross affirme 30. Chiteau,
que le jeu est le centre de ’enfance.*® A partir Lenfant et le jen, 10

du milieu du 19%™ si¢cle, des travaux de
psychologues, ethnologues et anthropologues
explorent I'expérience ludique chez I’étre
humain. Charles Darwin fait figure de
précurseur en ce qui concerne I’étude du jeu
de enfant, ouvrant la voie en 1877 avec son
article pionnier Esquisse biographique d’un petit



31. Malaud,
Larchitecte joueur,

24

32. Gill, Urban
Playground, 27

33. Nations Unies,
Convention
relative aux droits
de I’enfant, article
31

34. “Initiative
en faveur du jeu

libre,” 3

enfant.*' Il y met en lumiére 'importance de

la correspondance entre environnement et
individu, qui deviendra une question centrale
des explorations scientifiques autour du jeu.
L'intérét pour les théories du jeu et pour le
concept d’enfance se renforce au cours du
20 siecle. Depuis 1989, importance du jeu
dans la vie et de développement de enfant est
explicitement reconnue dans la Convention
relative aux droits de ’enfant des Nations
Unies.® Larticle 31 énonce “Les Etats parties
reconnaissent a I’enfant le droit au repos et
aux loisirs, de se livrer au jeu et a des activités
récréatives propres a son age, et de participer
librement a la vie culturelle et artistique.” **

Eloge du jeu spontané

Il existe un consensus parmi les chercheurs

en neurosciences cognitives, en éducation et
en psychologie qui soutient fermement que le
jeu libre contribue au développement sain des
enfants. Dans les jeux dirigés par les adultes,
les enfants ont tendance a se conformer aux
normes adultes, limitant ainsi leur adaptabilité.
A contrario, le jeu libre, ou les enfants
choisissent quand, comment et avec qui jouer,
favorise I'exploration de leurs intéréts, la mise
en pratique de nouvelles compétences, la
prise de décisions et la gestion de I'incertitude.
Cette liberté encourage 'expérimentation
sans crainte de I’échec, contribuant au
fonctionnement adaptatif des enfants.’*
Cependant, malgré I'importance cruciale du
jeu libre dans le développement de ’enfant,
les opportunités de jeu spontané diminuent,
aussi bien en termes de temps que d’espace

a disposition de ces pratiques ludiques. Au
cours des cinquante derniéres années, le temps
consacré au jeu libre des enfants a fortement
diminué dans de nombreux pays développés,
avec des variations liées a I’échelle sociale et
au cadre de vie. En Suisse, 15% des enfants ne
jouent jamais a I'extérieur, et 20% ne peuvent
le faire que sous surveillance constante. La
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durée moyenne du jeu spontané est passée de Fig. 2 Le jeu de
N . , saute-mouton
trois a quatre heures par jour dans les années est une forme

1970 a quarante-sept minutes aujourd’hui. Ces ;{Eivefselle de jeu
, . 1pre.
changements ont des répercussions sur la forme
physique des enfants et sont associés a une .
. N . 35. “Initiative
augmentation des problemes mentaux, affectifs ¢, faveur du jeu
et psychologiques.” libre,” 4

Les bienfaits du jeu libre, en particulier

en plein air, sont incontestables au regard
de la santé¢, du développement et du bien-
étre de I’enfant. Outre les avantages liés a
lactivité physique, ces bénéfices s’étendent
également a I’amélioration du bien-étre

mental, des comportements attentionnels, de 36. Gill, Urban
la mémoire spatiale et de la concentration.* Playground, 28

3 b 7 . .
Par le jeu, 'enfant développe aussi bien ses 37, Chateau,
fonctions psychologiques que psychiques.” Lenfant et lejew, 10

Une caractéristique majeure des bienfaits

du jeu libre réside dans son lien avec I'auto-
motivation, ’auto-direction et la liberté de
choix — des qualités souvent absentes dans des
activités plus structurées. En jouant librement,
I’enfant développe sa capacité a faire preuve
de flexibilité et de résilience face aux défis. Le
jeu contribue ainsi a son adaptation a la vie



38. Gill, Urban
Playground, 28
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Ilustrations

Fig. 1 Robin Crusoe playground
near the community center
Heuried-Wiedikon, Zirich, circa
1956. Photographie.

Fig. 2 Alys, Francis. Untitled,
Mossoul, 2018. Crayon de couleur
sur calque. © Francis Alys

Dessins réalisés par 'auteure a
partir du court-métrage Children’s
Game #20: Leapfrog de Francis Alys.
https://francisalys.com/childrens-
game-20-leapfrog/









sol

socle

systemes ouverts
perspective de I’enfant

step on a crack #23



Une petite fille se déplace a grandes
enjambées dans les rues animées,
sautant par-dessus les bandes jaunes
des passages piétons et les joints

des pavés. Elle parcourt la ville en
s’imposant un défi solitaire: ne pas
toucher une seule ligne du sol. “Step
on a line, break the devil’s spine,
Step on a crack, break the devil’s
back, Step in a ditch, your mother’s
nose will itch, But if you step in
between, everything will be keen !””'
Rythmés par la formule magique,
ses pas évitent soigneusement les
lignes des diftérents revétements
qu’elle parcourt. La joueuse partage
la chaussée — son terrain de jeu

le temps d’un trajet — avec une
multitude d’usagers — véhicules,
passants, vendeurs, chat, chariot.

Sa déambulation est parfois
interrompue par le trafic motorisé et
les feux de circulation. Hypnotisée
par son jeu, la protagoniste ne
semble pas sentir les regards des
passants intrigués par son périple
cadencé.?



En sautant délibérément au-dessus de
chaque fissure du trottoir et de chaque

ligne sur la chaussée, la fillette transforme
un itinéraire ordinaire en une expérience
agréable, explorant la surface résistante de
la ville et mettant en lumicre ses nombreuses
imperfections.” Elle utilise ses compétences
corporelles et les ressources de la ville elle-
méme.* La rue devient ici le support du jeu
de la petite fille, qu’elle active par la cadence
rythmée de ses jambes et pieds affairés a éviter
des obstacles imaginaires. Le revétement

des sols joue de fait un réle primordial dans
la maniere dont les enfants appréhendent
I’espace urbain.

Sol

Le sol de la rue présente d’innombrables

supports d’activités ludiques, permettant ainsi

T
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1. Fox, “Children’s

Game #23”

2. Voir Children’s
Game #23: Step on
a Crack

3. Claes et
Symons, The

Nature of the Game,

89

4. Claes et
Symons, 155




5. Curnier, “The
Quality of the
Way to School,”
109

des possibilités de jeu infinies. Step on a Crack
nous fait suivre la trajectoire ludique d’une
enfant qui saute au-dessus des lignes et fissures
du sol des rues traversées. Un revétement
irrégulier, un pavage ou la peinture

de la signalétique routiere sont autant
d’opportunités qui peuvent étre spontanément
interprétées comme des obstacles a éviter

ou incitent a marcher en ligne droite entre
deux marques par exemple. Les imperfections
du sol de la ville parcourue deviennent

ici la source de cette activité ludique. Par

ses diverses textures, le sol est une source
principale de stimuli sensoriels.” (>#15)

Le sol constitue la surface continue ou les

individus se déplacent, formant ainsi I’élément
de base de I'espace public. Lors de sa
conception, la premiere considération cruciale
concerne ses dimensions. Un élargissement




de Iespace public formant un retrait le long

d’un trottoir invite le passant souhaitant

s’attarder ou permet a de petits groupes de

se rassembler sans géner la trajectoire des

autres usagers. Un trottoir large permet

ainsi davantage d’interactions sociales qu'un

espace exigu, les voisins pouvant se rencontrer
spontanément et discuter devant leur entrée

par exemple. La cohabitation entre plusieurs

modes de déplacements, de types d’usagers

et de rythmes est ainsi rendue possible par

un espace généreux.® Jane Jacobs soutient 6. Curnier, 109
cette perspective dans son ouvrage Déclin et

survie des grandes villes américaines. Selon elle, des
renfoncements dans les facades des immeubles

peuvent abriter certains jeux d’enfants tandis

qu’un trottoir suffisamment large facilite la

coexistence entre lenfant qui saute a la corde, [ P40 e
le flaneur et la foule en mouvement.’ ville,” 60




Socle

L’espace public est défini et délimité par

des éléments construits — murs, batiments,
infrastructures. En considérant I’espace
public comme espace de vie, le concept

de socle est devenu courant pour décrire la
base des batiments, la ou architecture et

ville se rencontrent. Ces socles fonctionnent
comme des seuils entre ’espace domestique
et ’espace public, créant un environnement
li¢ au logement tout en étant connecté a

la vie publique. Les dimensions, I’aspect,

la matérialité et le niveau de détails de ces
socles jouent un réle crucial dans 'activation
de I'espace public, offrant ou entravant des
opportunités de jeu et d’interactions sociales.
Les auvents permettent une protection
contre les intempéries tout en prolongeant les
rencontres, les murets deviennent des supports
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d’escalade ou de saut, les rampes d’entrée des
occasions de dégringolade, les marches des
lieux de rencontre.” (>#1)

Systémes ouverts

Des espaces ouverts urbains diversifiés
présentent une gamme variée d’opportunités
pour des activités corporelles, répondant

a 'instinct inhérent des enfants a bouger.
Cela leur permet de développer leur force
physique, leur coordination ou encore

leur sens de I’équilibre.? On retrouve dans

la ville flamande de Bruegel des formes
d’appropriation ludique d’éléments urbains,
utilisés comme supports pour réaliser des
acrobaties. Aldo van Eyck (>#8) dessine pour
la ville d’Amsterdam des équipements de jeu
ouverts, pensés pour répondre aux mouvements
spontanés de ’enfant.'’ Ces installations

8. Curnier, “The
Quality of the
Way to School,”
112

9. Curnier, 102

dvil

10. Romagny,
Anthologie, 101




11. Catsaros,
“L’enfant au
ceeur du projet
urbain”

12. Bakker et
Blanc, Architectura
Ludens, 40

13. Romagny,
Anthologie, 101

14. Bakker et
Blanc, Architectura
Ludens, 34

“sauter, grimper, se
balancer, ramper,
sautiller, s’étirer,

se suspendre,
culbuter”

15. Romagny,
Anthologie, 100

sont formellement simples afin de favoriser
son appropriation par les enfants.!' Selon
van Eyck, les équipements doivent adopter
une forme élémentaire afin de permettre les
libres mouvements de ’enfant et stimuler son
imagination.'? De fait, des formes simples

se prétent a toutes sortes de découvertes,
encourageant ainsi 'exploration et le jeu libre.
(>#20) Inversement, quand un équipement
possede un imaginaire spécifique — une
forme d’animal par exemple — ou préconise
un mouvement défini — un toboggan pour
glisser —, les possibilités de jeu spontané sont
considérablement réduites.'* La ville doit

créer pour I'enfant des occasions de jeu pour
ce qu’il fait spontanément: jump, climb, swing,
creep, crawl, hop, stretch, hang and somersault."*
L’opportunité donnée a ’enfant d’exploiter
son corps en mouvement dans I’espace urbain
est alors optimale."




Perspective de Uenfant

Plus I’enfant est jeune, plus sa perspective

est rapprochée du sol du fait de sa taille.'®
Reconnaitre la proximité des enfants avec

le sol signifie concevoir des batiments, des
rez-de-chaussée, des seuils et des éléments

de mobilier urbain qui correspondent a

leur échelle.'” Penser des environnements
attrayants pour les enfants réside notamment
dans la considération de leur échelle et de
leurs proportions. L'utilisation de références
anthropométriques permet de penser les
espaces urbains a hauteur d’enfant. Entre
I’age de 3 et 10 ans, la hauteur moyenne des
yeux d’un enfant belge passe d’environ 90
cm a 140 cm. En comparaison, la hauteur
moyenne des yeux d’un adulte debout est de
160 em.'® 1l est crucial de prendre en compte
cette progression de I’enfance a I’age adulte.

Si la perception visuelle des enfants est
souvent soulignée dans la littérature, leur
perception corporelle du lieu est tout aussi
significative. Par exemple, un enfant de petite
taille peut considérer un mur bas comme une

Fig. 1 Les
équipements de
jeu ouverts dessinés
par Aldo van
Eyck pour la ville
d’Amsterdam.

16. Ward, Lenfant
dans la ville, 48

17. Curnier, “The
Quality of the
Way to School,”
105

18. Curnier, “The
Quality of the
Way to School,”
105

Il convient de
noter que ces
mesures anthro-
pométriques
varient selon

le contexte
géographique,
Pethnie et le sexe.



19. Curnier, 106

opportunité de s’asseoir confortablement s’1l
a une hauteur de 30 a 40 cm, permettant

a ses pieds de toucher le sol. Cependant,
pour faciliter 'escalade en toute sécurité,

la hauteur du mur ne doit pas dépasser le
niveau du ventre de ’enfant. Au-dela de cette
hauteur, 'escalade peut devenir difficile et
risquée. La perception corporelle implique
donc d’étre conscient non seulement de la
taille des enfants, mais aussi de leur poids, de
leurs proportions et de leur force dans une
perspective évolutive. Concevoir des espaces
ou les enfants se sentent accueillis et pris en
considération, en tenant compte de I’échelle
par exemple, favorise le développement d’un
lien significatif avec le lieu."
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Lllustrations

Fig. 1 Suister, Ed. Aldo van Eyck,

Speeltuin Djikstraat, Amsterdam-

Centruum, 1965. Photographie.

© Ed Suister, courtesy Amsterdam
City Archives
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histoire des aires de jeux
enjeux et limites des aires de jeux

more permanent than snow

marbles #H8



Sur un terrain vague bordé de
routes fréquentées et d’une voie
ferrée désaflectée, un groupe
d’enfants est absorbé par une

partie de billes. Les petites billes
rondes dévalent sur le terrain
accidenté avant d’étre arrétées par
une sandale autoritaire. Chaque
joueur, a I’aide de son pouce et de
son index, frappe une bille pour
’amener en un minimum de coups
jusqu’a un des trous du sol irrégulier,
tout en essayant de renverser les
billes de ses adversaires. Le joueur
conserve toutes les billes qu’il réussit
a faire tomber. 8’1l n’en fait pas
tomber, 1l doit attendre son tour
pour réessayer, espérant qu’'un autre
joueur ne s’empare pas de sa bille
entre-temps. Les billes s’accumulent
dans un trou tandis qu’un des
protagonistes du jeu évince
quelques obstacles au sol pour tirer
son meilleur coup. Le joueur qui
ramasse le plus de billes est déclaré
vainqueur.'



Ce jeu d’adresse ? requiert un entrainement
minutieux et une précision remarquable. Les
billes sont les artefacts centraux (>#7) manipulés
habilement par les doigls des joueurs. Le sol
irrégulier parsemé de trous (>#23) devient

le support de cette variante du jeu de billes, a
I'instar des protagonistes de Bruegel qui jettent
des billes dans des creux préalablement creusés
dans le sol. Marbles prend vie en plein air dans
une zone intermédiaire entre bati et voies de
circulation, ot les enfants peuvent se rencontrer
selon leurs propres régles. C’est dans cette aréne
improvisée que se déploie 'adresse des joueurs,
jonglant entre 'art de manier les billes et la
navigation habile sur un terrain accidenté. Le
jeu devient ici une maniere de s’approprier et de
créer un espace, investissant un terrain vacant
et délaissé de la ville.” (>#15) Pourtant, on ne
trouve que tres peu d’occasions similaires dans
les villes occidentales, généralement planifiées
de maniére pragmatique et fonctionnelle.

Les espaces urbains sont trés souvent congus
aussi plats et droits que possible, réduisant
considérablement les potentiels du jeu spontané
dans P’espace public.! (>#1) Le jeu des enfants
dans la ville est alors circoncrit a quelques
espaces spécialisés précisément délimités — les
awres de jeux.

Histoire des aires de jeux

L aire de jeux est un produit de la ville
industrialisée du 20™siécle. Sous un méme
terme se regroupent des visions et conceptions
tres différentes de ces terrains de jeux pour

1. Voir Children’s
Game #8: Marbles

2. Voir la
classification des
jeux de Iona et
Peter Opie

c XII

3. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
60-62

4. Curnier, “The
Quality of the
Way to School,”
109



enfants, influencées par des évolutions sociales,
économiques et politiques. Depuis la fin du
19%m¢ siecle, date d’apparition des premiéres
places de jeux, le développement de I'aire de

5. Burkhalter, : . :
jeux a rencontré quatre changements majeurs

The Playground . B

Project, 13 de paradigme ° que 'on s’attachera a présenter

dans les paragraphes suivants. Il convient de
noter que les prochains passages n’entendent
pas récapituler I’histoire des aires de jeux,
mais plutot présenter quelques points d’intérét
historiques.

Au début du 20°™ si¢cle, les réformateurs
sociaux déplacent les enfants des rues (>#1) vers
des espaces précisément délimités dédiés aux
pratiques ludiques. Cette période est marquée
par la prolifération des aires de jeu. Alors que le
travail des enfants commence a étre réglementé,
la préoccupation concernant 'utilisation du
temps libre des enfants devient de plus en plus
pressante. De nombreux enfants issus de milieux
ouvriers ne sont alors plus du tout supervisés

6. Burkhalier, 14 pendant la journée.® A New York, le politicien
Robert Moses normalise la conception des
aires de jeu et fait construire des playgrounds
dans 'ensemble de la ville. Cette politique
urbanistique ne fera toutefois pas 'unanimité et
sera vivement critiquée. Selon ses détracteurs,
ces aires de jeux divisées par tranche d’age et de
sexe, équipées d'installations standardisées en
acier et reposant sur des fondations en asphalte
sont de simples “unités d’exercice a cadre
tubulaire” et s’apparentent a des structures

7.Burkhalter, 15 carcérales.”

~2c0 e o Do

T




A partir des années 1930, I'idée que les enfants

doivent jouer avec des matériaux naturels plutot

qu’avec des équipements de terrain de jeu

commence a émerger. A 'opposé de la place

de jeux promue par les réformateurs sociaux, le

jeu libre et créatif est des lors reconnu comme

’'un des besoins fondamentaux des enfants.? 8. Burkhalter, 20
Les formes de jeu spontané (>#20) sont

privilégiées par les concepteurs des terrains de

jeux. En 1943, le premier ferrain d’aventure voit le

jour a Emdrup au Danemark, a I'initiative de

Carl Theodor Serensen. Ce dernier s’inspire

notamment des travaux de I'instituteur et

pédagogue Hans Dragehjelm, qui affirme

que l'interaction ludique avec des éléments

naturels tels que le sable, 'eau et la terre

stimule 'imagination et contribue a la santé.’ 9. Burkhalter, 21
(>#6) Les terrains d’aventure ne comportent

aucun équipement préfabriqué: les enfants

recolvent matériaux et outils pour construire

leurs mondes de jeu. Les enfants se voient

offrir un espace vide, des outils et des débris: la
configuration de I’espace de jeu dépend alors 10. Romagny,
de lactivité et de 'inventivité des enfants." Anthologie, 35
Dans le contexte d’apres-guerre, les terrains

d’aventure trouveront écho dans d’autres pays

européens, notamment en Angleterre ou ils

seront largement plébiscités par Marjory Allen.

C’est dans ce méme contexte qu’Aldo van Eyck
integre des centaines d’éléments de jeux dans




11. Burkhalter,
The Playground
Project, 21-22

12. A ce sujet, voir
Sonia Curnier,
“The Quality of
the Way to School
lies in the Design
Details.”

le centre-ville d’ Amsterdam encore marqué par
la guerre.'" Communément désignées comme
playgrounds ou aires de jeux, les interventions de
Van Eyck se distinguent toutefois de maniere
évidente des places de jeux tel qu’on 'entend
aujourd’hui. Les espaces de jeux de van Eyck
proposent des systémes ouverts, ¢’est-a-dire

qu’ils ne prescrivent ni ne proscrivent des
usages spécifiques.'? (>#23) Ces espaces ne
sont pas cloturés et entrent en relation avec

Penvironnement urbain immédiat, profitant
aussi bien aux enfants qu’a la ville.

Fig. 1 Les terrains
d’aventure offre
une large liberté
d’action a des
jeunes usagers.

13. Burkhalter,
The Playground
Project, 216

Durant le boom économique des années 1960,
concepteurs, planificateurs et politiciens sont
pris d’un enthousiasme grandissant pour la
conception d’aires de jeux. Il semble qu’une
solution efficace ait été trouvée a I'évincement
des enfants de I’espace public.'® Alors que la
circulation automobile prend de plus en plus
de place dans la rue et représente une source
de danger pour le jeune citadin, les places de
jeux sont revendiquées comme des espaces
exempts de véhicules ot les enfants peuvent

2
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s’amuser en toute sécurité.'* Parallelement, les 14. Miiller,

événements de 1968 menent a une révolution M g
non seulement dans les domaines politique et
social, mais également dans les perceptions
de T’ . t. de I’en: t d 15. Burkhalter,
e 'environnement, de 'enfance et de The Playground
I’éducation.” Des projets alternatifs aux aires Project, 26
de jeux “traditionnelles”, espaces cloturés peu
populaires aupres des enfants voient le jour: on
citera les architectes Group Ludic en France '° 16. Burkhalter, 29
ou encore les terrains de jeux Robinson Crusoé
en Suisse.'” Ces initiatives deviennent le théatre  17. Burkhalter, 31
de discussions publiques sur la question du jeu
libre et sur la maniere dont les enfants peuvent
se frayer des temps et espaces de jeux dans des
villes denses, motorisées et surréglementées. 18. A valeur
d’exemple, les
, Eurocodes DIN
Enfin, au cours des années 1980, la fin des EN 1176 et 1177
utopies sociales et politiques amorce une crise instaurés en 1998
de la conception des aires de jeux. Les standards g veir Neil
de sécurité '® mais aussi les nouveaux modes Postman, The
d . infl di Disappearance of
e consommation et 'influence grandissante Childhood (1989)

des médias sur les enfants '¥ mettent
.d, bl d l ., d 20. Burkhalter,
considérablement en danger les opportunités de 73, piygun

jeu dans Iespace urbain.? Project, 31-32
Enjeux et limates des aires de jeux

Deés les années 70, la conception méme des aires

de jeux est remise en question, ses détracteurs

soulignant qu’elle confine 'enfant plutot qu’elle

ne favorise son épanouissement. Qualifiées

de “véritables parkings a enfants par classe 21, Ward, Linjfint
d’age” par Colin Ward, les aires de jeu sont dans la ville, 12
jugées insuffisantes au regard de la place de

Penfant dans Iespace public et appelées a étre

remplacées par des terrains d’aventure offrant

davantage de liberté créative.”’ La critique

de I'aire de jeux moderne est partagée par




22. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
99

23. Voir Children’s
Game #15: Espejos

24.Voir Chuldren’s
Game #23: Step on
a Crack

25. Voir Claldren’s
Game #1: Caracoles

26. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,

99

27. Cegarra,
“Le quotidien de
Penfance,” 220

28. Romagny,
Anthologie, 147

plusieurs penseurs, dont Bernard Rudofsky,

qui dénonce ces espaces comme des outils
répressifs, des “cages métalliques et bunkers en
béton.” 2 1l rejoint d’autres intellectuels tels
que Herman Hertzberger ou Henri Lefebvre,
qui réclament les droits ludiques dans ’espace
urbain ordinaire. C’est dans cette lignée que
Irancis Alys positionne ses fables urbaines,
mettant en lumiere des pratiques ludiques
résistantes a la vision fonctionnaliste de la

ville. Les jeunes protagonistes de Marbles ou de
Espgos * investissent des friches urbaines comme
terrains de jeu. (>#15) Dans Step on a Crack ** ou
Caracoles, les jeux se déroulent sur la chaussée,
contredisant ainsi I'idée selon laquelle les enfants
devraient étre tenus a 'écart de la rue.®® (>#1)

Il devrait étre possible de jouer spontanément
n’importe ou dans la ville, sans la nécessité

de se rendre spécifiquement dans une aire de
jeux. Un manque cruel d’'imagination s'impose
encore aujourd’hui dans ces uniques espaces
urbains dédiés au jeu de 'enfant. Les places de
jeux se résument bien trop souvent a quelques
équipements standardisés — toboggans colorés,
animaux sur ressorts — et sols compressés,

le tout dans un espace restreint et cloturé.”
Des normes de sécurité intransigeantes et

des questions de praticité et de rentabilité
économique réduisent bien souvent les aires
de jeux a des espaces stricts et réglementés,
laissant tres peu de place a Pexpression de

jeux spontanés. Souvent, les places de jeux
révelent une conception de 'enfant comme
quelque chose a protéger avant tout. Les
impératifs de sécurité deviennent des principes
organisateurs, déterminant les matériaux

et les structures des jeux, limitant ainsi la
créativité des enfants. Les rubans de sécurité qui
condamnent régulierement ’acces a certaines
installations témoignent de la quéte incessante
de sécurité, parfois au détriment de 'expérience
ludique.® Pourtant 'insouciance enfantine —la
paidia de Callois (>#18) — n’a que faire des
indications d’age apposées par les concepteurs



d’équipements de Iaire de jeux. Les enfants
contournent ces regles, utilisant les installations
de maniére non conventionnelle.

Selon Colin Ward, les aires de jeux sont des
indicateurs du degré d’inhospitalité de la
ville a I’égard de I'enfant. Il écrit en 1978:
“L’échec d’un environnement urbain est en
proportion directe du nombre de terrain de
jeu qu’il contient.” * La présence d’aires

de jeux révele une ambivalence profonde,
reflétant a la fois la volonté de protéger les
enfants des risques et I'incapacité de la ville a
leur offrir un espace libre. Les place de jeux
sont une forme de concession faite aux besoins
des enfants dans une ville qui par ailleurs ne
leur laisse pas de place. C’est un lieu ou les
enfants sont censés pouvoir étre libres, en
méme temps qu’il manifeste précisément que
leur est refusée la liberté fondamentale de

ne pas étre confinés a des lieux spécifiques.
Alors que les adultes semblent s’accommoder
de vivre dans une ville dépourvue d’espaces
pour jouer, pour contempler le temps qui
passe ou pour simplement laisser se déployer
le hasard des rencontres, la société considére
a juste titre qu’il est inconcevable de priver
les enfants de telles possibilités. Eloignant

les enfants non seulement des dangers de la
circulation motorisée (>#1) mais aussi de la

Fig.2 Jouer aux
billes , n’importe
ou, n'importe
quand.

29. Ward, Lenfant
dans la ville, 111



30. Aries,
“L’enfant et la
rue,” 252

31. Ward, L'enfant
dans la ville, 110

32. Bakker et
Blanc, Architectura
Ludens, 34

“Ce n’est que
lorsque la ville
est recouverte

de neige qu’elle
appartient

a nouveau a
P’enfant, pour un
court moment.”

33. Romagny,
Anthologie, 14-15

34. Lefaivre,
“Puer Ludens,”
260

35. Romagny,
Anthologie, 98

vie urbaine dans son ensemble, ces places de
jeux évincent 'enfant de I'espace public. Dans
un univers urbain fonctionnel et soumis a des
logiques spéculatives, les enfants sont désormais
confinés dans des espaces spécialisés et exclus
de I'espace public, abandonnant les recoins ou
ils pouvaient autrefois jouer librement.*® Malgré
ces limitations, les enfants sont intrinsequement
créatifs et joueront n'importe ou, avec n'importe
quot. (>#20) La ville, pour étre réellement
accueillante envers 'enfant doit favoriser son
acces a I’ensemble de ’environnement urbain,
reconnaissant que les enfants utilisent tout
I’espace qui les entoure, invités ou non.*!

More permanent than snow

“Only when the city is covered in snow does it,
for a short while, belong to the child again.” *
L'image de la ville recouverte de neige devenant
le terrain de jeu par excellence pour 'enfant et
lui permettant de s’approprier 'espace urbain
est utilisée de maniere prépondérante dans

la rhétorique d’Aldo van Eyck. Cherchant a
subvertir les relations de dépendance entre la
ville et l’aire de jeux, 'architecte néerlandais
est a Porigine de la construction de plus de sept
cents espaces de jeu a Amsterdam entre 1947
et 1978. La construction d’un grand nombre
d’équipements ludiques cherche a pallier cette
impermanence de la neige, offrant aux enfants
un terrain de jeu durable.® Inspiré par les idées
d’Henri Lefebvre, van Eyck congoit ces espaces
comme une constellation, un schéma composé
d’unités situationnelles liées au temps, aux
accidents et aux circonstances.”!

Dans le contexte de ’Amsterdam d’apres-
guerre, Aldo van Eyck s’empare de terrains
temporairement inutilisés pour y implanter

des espaces de jeux. Adoptant une approche
polycentrique et interstitielle, il identifie

des endroits délaissés et de faible valeur
commerciale pour concevoir des lieux
appropriés pour le jeu des enfants.” Ces espaces



de jeu se distinguent des traditionnelles azres de
Jeux par le fait qu’ils ne sont pas pensés comme
exclusivement réservés aux enfants. Refusant
toute forme de cloture et interagissant avec leur
environnement immédiat, ces interventions
ludiques investissent I’espace urbain dans son
ensemble. La ville se prolonge au sein de ces

lieux avec tous les risques et désagréments que
cela comporte.* Considérant la ville comme un
phénomeéne temporaire, les interventions de van
Eyck sont fagonnées par la ville autant qu’elles
faconnent la ville en retour.”

36. Romagny, 99

37. Lefaivre,
“Puer Ludens,”
260

Aldo van Eyck critique la vision fonctionnaliste
de la ville, réticente envers I'inattendu et la
spontanéité et largement défendue par la
profession a cette ¢poque. (>#1) Au sein du
groupe Team X, il défend un urbanisme
paramétré sur ’humain, la sociabilité et la
communauté.*® Il évoque dans plusieurs textes
les notions de place et occasion : “Whatever space
and fime mean, place and occasion mean more.
For space in the image of the man is place, and
time in the image of the man is occasion.” *

Fig.3 La ville
d’Amsterdam se
prolonge au sein
des espaces de
jeux dessinés par

Aldo van Eyck.

38. Catsaros,
“L’enfant au
coeur du projet
urbain”



39. Bakker et
Blanc, Architectura

Ludens, 40

Les terrains de jeu de van Eyck sont a la fois
place et occasion, permettant 'appropriation de

Pespace public et créant un sentiment subjectif

“Le lieu et
'occasion, quelle
que soit leur
signification,

ont plus de sens
que I'espace et

le temps. Car
Iespace occupé par
I’homme est le lieu
etle temps occupé
par ’homme est
'occasion.”

40. Romagny,

Anthologie, 99-100  terrain de jeu.
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matérialité
vacance
improductivité

#15

espejos




Devant la route se tiennent

des lignées de petites maisons
géométriques laissées a I’abandon;
un bus traverse bruyamment ce
décor fantome. Sortant des hauts
fourrés, les enfants envahissent

les ruines. Leurs pas s’ébruitent
dans les herbes seches et résonnent
bientot dans ’enceinte des
constructions abandonnées. Les
protagonistes s’aplatissent derriere
les murs décrépis, regardant
prudemment a travers les
ouvertures. Munis de morceaux de
miroir, ils utilisent les réflexions du
soleil pour viser 'ennemi grace au
faisceau de lumiere réfractée par
les bris de glace. Dans le labyrinthe
désert de murs et ouvertures se
font entendre les bruits des tirs
imaginaires et les cris des joueurs
touchés par les points lumineux.
Les corps s’effondrent sur le sol
tandis que les joueurs encore en
lice continuent leur impétueuse
bataille.'



Les enfants ne restent pas indifférents au 1 Voir Children’s
labyrinthe urbain constitué des ruines de Game #15: Espejos
constructions abandonnées. Ils utilisent les
¢éléments architectoniques des vestiges comme
terrain de jeu — murs, emmarchements, ouvertures.
(>#1) Un petit citadin de la ville imaginaire
de Bruegel utilise lui aussi ’embrasure d’une S

lucarne pour tirer sur ’ennemi tout en restant
a ’abri. L'espace tridimensionnel de la friche

urbaine offre aux protagonistes de Espejos une
infinité de configurations pour mener a bien
leurs combats. Par le jeu, les joueurs mettent
en avant certaines caractéristiques inhérentes
au site —’échelle, la topographie, les
sonorités, les textures, I’exposition au soleil,
les ouvertures, les matérialités. L’artefact
activant le jeu (>#7) est ici un éelat de miroir
transformé par I’action ludique en véritable
“arme de tir” grace a l’astucieuse utilisation
des rayons du soleil. Par cette activité,
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2. Ward, Lenfant
dans la ville, 49

3. Curnier, “The
Quality of the
Way to School,”
109

les jeunes joueurs développent en toute
autonomie des connaissances uniques sur
I’orientation du soleil ou encore la réfraction
de la lumieére.

Matérialité

II est important de souligner que ’enfant a
une expérience sensible extrémement variée.’
En jouant librement, enfant interagit avec
son environnement immédiat. L’aspect,

la matérialité et le niveau de détail des
espaces urbains représentent des sources
principales de stimuli sensoriels et sont donc
particuliérement signifiants dans la maniere
dont les enfants s’approprient I’espace par

le jeu.? Les matérialités, tout autant que

les dimensions et les formes des ¢léments
constituant ’espace urbain, stimulent
I'imagination et la créativité de I’enfant et lui



offrent ainsi des opportunités de jeu spontané.
Elles doivent ainsi étre mises en relation avec

I’échelle de 'enfant. (>#23)

Dans son ouvrage Lenfant dans la ville, Ciolin
Ward relate 'expérience de petites filles
qui, par le jeu, comprennent que leur balle
rebondit de maniére aléatoire du fait des
aspérités du mur. Le jeu lui-méme — les
rebonds hasardeux — découle d’un élément
architectural — le mur — et du fait que 4 Ward, Lnfint
certaines briques aient été mal posées.* dans la ville, 125
Ces observations refletent I’enseignement

environnemental que I’architecte et urbaniste

danois Steen Eiler Rasmussen a immortalisé

en analysant comment le ballon offre a

I’enfant une compréhension de la nature

d’une structure, de son poids, de sa solidité

et de sa texture. Il tire ses analyses de

I’observation de jeunes garcons a Rome qui



jouent a faire rebondir un ballon sur un mur

5.Ward, 125-126  courbe.” Steen Eiler Rasmussen explique
comment ’enfant “semble se projeter
profondément dans ces objets inanimés, avec
ses nerfs et ses sens. Face a un mur si haut
qu’il ne peut pas 'escalader et en toucher le
sommet, 1l se fait cependant une idée de ce
qu’est ce mur en y jetant une balle. De cette
maniere, il découvre qu’un mur est tout a fait
différent d’'un morceau de toile tendue ou du
papler. Grace a la balle, la dureté et la solidité

6. Ward, 122 du mur s’impriment en lui.” ©

Vacance

Les enfants filmés par Alys dans Espejos
s’emparent de constructions abandonnées
pour en faire leur terrain de jeu. Colin Ward
nous évoque également I’occupation ludique
de friches urbaines: 1l fait le récit d’enfants qui



emmenent leur instituteur dans leur espace
de jeu secret. I’adulte découvre alors un
quartier de la ville abandonné ou les enfants
jouent librement dans les rues désertes; ici,
et seulement ici, ils peuvent faire usage de

leur environnement.” Pourtant, dans les villes
occidentales dont le développement est dicté
avant tout par des logiques spéculatives,

la tendance est a la disparition des formes
urbaines non affectées — la vacance, la

friche, le terrain vague. Ces lieux informels et
improductifs constituent pourtant des espaces
potentiels et privilégiés de ’enfance.®

Improductivité

Le jeu est par définition gratuit et
improductif.? (>#18) Il ne crée aucune
richesse, aucune ceuvre — se différenciant par-
la de P’art ou du travail.'” Depuis la révolution

7. Ward, 68

8. Vernant,
“L’enfant

et la ville
fonctionnaliste,”
155

9. Caillois, Les jeux
et les hommes, 10

10. Caillois, 35
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industrielle, la société bourgeoise perdure les
valeurs du capitalisme contemporain et refuse
de fait la dimension ludique. Le jeu est par
nature contraire au principe d’accumulation
et a la valorisation du travail qui définit
le systeme capitaliste. Il n’est autorisé que
dans certaines circonstances soigneusement
séparées des activités économiques qui
11 Romagny,  OCCUPENt Iessentiel du temps et de I’énergie
Anthologie, 222 des individus.!' La civilisation industrielle
a ainsi fait naitre une forme particuliere
de ludus: le hobby, activité seconde, gratuite,
entreprise et continuée pour le plaisir. Cette
occupation encadrée peut étre entendue
comme une compensation a la mutilation de
12. Caillois, Les o, .y o1 s
Jouv et s hommes, 1@ personnalité entrainée par le travail a la
85 chaine."

On confere toutefois a ’enfant le droit de
jouer dans un cadre délimité et des temps



courts et séparés de la vie courante. Dans une
société tournée vers la consommation, le jeu
de I’enfant est devenu une commodité et la
base d’une industrie commerciale. Le marché
des jeux pour enfants repose évidemment

sur la certitude que les enfants s’ennuieront
rapidement, et les jeux sont ¢laborés en
tenant compte de cette propension a
Pennui.” A Pinverse, les pratiques du jeu
spontan¢ (>#20) prévalent comme formes

de divertissement non pas basées sur la
consommation individuelle, mais sur la

production d’expériences collectives. Le jeu
s'impose dans la série Children’s Games comme
une forme collective d’appropriation de
I’espace urbain.

Le jeu est doté d’une puissance poiétique mais
improductive.'* Dans Step on a Crack "> (>#23),
la jeune fille arrache brievement I’espace
public aux valeurs commerciales de la ville

13. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
59-60

Fig. 1 Les détails
de matérialité
des facades
peuvent offrir
des opportunités
ludiques.

14. Romagny,
Anthologie, 121

15. Voir Children’s
Game #23: Step on
a Crack



16. Simay, “Une
autre ville pour
une autre vie,” 21

17. Simay, 22

Dans Théorie de la
dérive (1958), Guy
Debord définit
la dérive comme
une “technique
du passage

hatif a travers
des ambiances
variées.”

en donnant un sens ludique a son parcours
urbain. Le jeu libre peut étre une forme
d’échappatoire aux logiques productives

et spéculatives de la ville capitaliste. C’est
d’ailleurs dans I’homo [udens de Huizinga
(>#18), par-dela le laborieux homo faber,

que Guy Debord et Henri Lefebvre vont
chacun trouver une réponse a leur critique
de 'urbanisme moderne.'® En réponse a une
culture de masse de plus en plus oppressante
et a un environnement altéré par des logiques
productives et matérialistes, les situationnistes
— dont Guy Debord est 'un des chefs de

file — entendent entreprendre une véritable
révolution urbaine. Afin de remettre en
question la structure rationaliste des villes, les
situationnistes encouragent diverses stratégies
ludiques, parmi lesquelles la plus subversive
est incontestablement la dérive."”

Références bibliographiques

Caillois, Roger. Les jeux et les
hommes: le masque et le vertige. Paris:

Gallimard, 2009.

Claes, Gerard-Jan et Stéphane
Symons, eds. Francis Aljs. The
Nature of the Game. Leuven: Leuven
University Press, 2023.

Curnier, Sonia. “The Quality

of the Way to School lies in the
Design Details.” In School Journey as
a Third Place: Theories, Methods and
Experiences around the World. London:
Anthem Press, 2023.

Romagny, Vincent, ed. Anthologie:
atres de jeux d’artistes. Gollion: Infolio,

2010.

Simay, Philippe. “Une autre ville
pour une autre vie. Henri Lefebvre
et les situationnistes.” Métropoles, no.
4 (2008). https://doi.org/10.4000/
metropoles.2902

Vernant, Aurélien. “L’enfant et la
ville fonctionnaliste: le jeu comme
espace de résistance ?” New journal
of childhood and adolescence, Hors-série

no. 2 (2022): 155-158.

Ward, Colin. Lenfant dans la ville.
Association culturelle Eterotopia
France/Rhizome, 2020.

Ilustrations

Fig. 1 Reveaux, Anthony. Garden
Street Tot Lot, New Haven.
Photographie. © Anthony Reveaux

Dessins réalisés par auteure a
partir du court-métrage Children’s
Game #15: Espejos de Francis Alys.
https://francisalys.com/childrens-
game-15-espejos/









topographie et relief

¢léments architectoniques

appropriation de I'espace public par le jeu
I’enfant et la rue

critique de 'urbanisme fonctionnaliste

caracoles #1



Une voiture rouge monte une rue
escarpée. Le soleil projette une ombre
nette sur ’asphalte irrégulier de la
chaussée. De 'autre coté de la rue,
sur le trottoir, on distingue un homme
adossé a une fenétre. Une bouteille en
plastique partiellement remplie dévale
le long de la chaussée abrupte, heurte
le bord du trottoir, puis continue sa
descente vers les pieds attentifs d’'un
jeune garcon. Le protagoniste donne
un coup de pied a la bouteille afin de
lui faire remonter la rue, puis attend
qu’elle redescende a nouveau pour
recommencer ce méme mouvement.
Au sommet de la ville, les coups

de pied du joueur se succedent de
maniere réguliere, interceptant la
bouteille des que celle-ci redescend la
pente. Les aspérités du sol guident la
trajectoire de la bouteille qui dérive,
esquive, zigzague a travers la chaussée.
Véhicules, vélos, adultes, enfants

et chiens kidnappeurs de bouteille
partagent ce terrain de jeu avec le
jeune joueur, qui jette quelques coups

d’ceil furtifs aux mouvements autour
de lui.!



La premicre fable urbaine de Irrancis Alys

met en scéne un gargon jouant a donner des
coups de pied dans une bouteille sur une route
pentue. On y entrevoit les plaisirs sans but d’un
enfant jouant dans la ville, ou chaque nouvelle
aventure est guidée par les aléas du terrain.’

Le protagoniste joue avec et contre la gravité,
utilisant un objet du quotidien (>#7) — une
boutelle — et prenant pour support de jeu la
topographie escarpée de la chaussée. Le relief
artificiel, les aspérités de la route, les irrégularités
des bordures de la chaussée rythment et
déterminent la trajectoire imprévisible de I'objet
en mouvement. fambes et pieds lui permettent de
renvoyer inlassablement la bouteille. (>#24)

1. Voir Children’s
Game #1: Caracoles

2. Bloemheuvel
et Guldemond,
Children’s Games,
29

Topographie et relief

La topographie et le relief de I'environnement
urbain sont des opportunités significatives

dans le jeu libre de 'enfant. Dans Caracoles, 1a
forte inclinaison de la rue offre un terrain de
jeu dynamique et stimulant. Le jeune garcon
utilise le dénivelé pour créer un défi solitaire.
Les pentes sont génératrices de mouvement,
activant aussi bien des objets — ici la bouteille —
que les corps des joueurs. Lorsqu’il neige (>#6),
I'enfant est irrésistiblement invité par une pente
enneigée a dévaler, comme le met en scene Alys
dans Schneespiele.” Les variations topographiques
de Pespace urbain créent un lien essentiel entre
paysage et corps de 'enfant, stimulant son
imagination et son désir d’exploration.

Les enfants de Marbles * (>#8) s’approprient
un terrain vague dont les variations du sol en
terre forment précisément le support de jeu

3. Voir Chuldren’s
Game #33:
Schneespiele

4. Voir Children’s
Game #8: Marbles




5. Voir Chuldren’s
Game #7: Stick and
Wheels

tandis que les prouesses des jeunes joueurs

de Stick and Wheels > (>#7) prennent vie sur
une chaussée caillouteuse. Les inégalités du
sol peuvent intégrer des détails stimulants:

les enfants percoivent les dépressions du sol
comme d’excellentes opportunités pour sauter
dans une flaque d’eau par temps de pluie par
exemple. (>#6) Les aspérités du sol sont autant
d’occasions physiques créatives, ludiques et
génératrices d’interaction entre 'enfant et son
environnement.

Eléments architectoniques

Les formes de jeu libre nécessitent par définition
un équipement minimal. (>#20) Children’s Games

6. Voir Children’s
Game #23: Step on

a Crack

7. Noir Ghildren’s
Game #3: Coins

met en scene des jeux faits a partir de ren,

des jeux qui se déploient a partir d’éléments
environnementaux et non pas d’objets
manufacturés ou d’équipements spécifiques.

Il s’agit d’inventer et d’adapter le contexte du
jeu. Sautant au-dessus des lignes et fissures des
sols qu’elle parcoure, la fillette de I'extrait Step
on a Crack ® (>#23) utilise les imperfections de la
rue comme support de jeu. Parfois, les enfants
partagent 'action avec un ou plusieurs objets
(>#7), a l'instar des trois garcons de Coins
qui lancent des picces contre un mur avant de



les récupérer sur le trottoir pavé — jeu que I'on
retrouve dans les rues de la ville imaginée par
Bruegel.

Les jeux les plus simples ne nécessitent
pratiquement pas de matériel et peuvent étre
librement pratiqués dans la rue.? Certains jeux
élémentaires tels que chat perché ® mobilisent

de nombreux objets sur lesquels grimper.

Les environnements urbains regorgent
d’opportunités pour s’engager dans ces formes
de jeu libre.'"” (>#20) Les enfants exploitent
spontanément tout ce que le paysage urbain
leur offre: murs, emmarchements, irrégularités
du sol, dénivelés plus ou moins importants,
différences de hauteur.! En conséquence, les
¢léments architectoniques de 'espace urbain
orientent, structurent et conditionnent les
phénomenes de jeu libre. Ils rendent possible
la composante motrice d'un jeu, et/ou en
entravent les possibilités fonctionnelles. La
configuration des trottoirs, les caractéristiques
architecturales des batiments, la présence ou
I'absence d’installation ou de mobilier urbain

c X1l

8. Jacobs, Déclin
el survie des grandes
villes américaines, 80

9. Il s’agit d’éviter
d’étre touché par
le joueur désigné
comme le “chat”
en se perchant sur
des objets ou des
surfaces élevées.

10. Muller,
“Another
Miracle,” 155

11. Ward, Lenfant
dans la ville, 113

définissent I'espace et deviennent
les supports et/ou obstacles du jeu.'?

Appropriation de Uespace public par le jeu

Souvent, le discours des adultes reflete une
vision fonctionnaliste de I’espace, préconisant
la création d’aires de jeux dédiées et suggérant
de libérer la rue de la présence des enfants.
(>#8) Pourtant, c’est la combinaison d’un
environnement propice aux imaginaires et aux

12. Brougere,
“Espace de jeu et
espace public,”
168




rencontres qui crée des opportunités de jeu.
Le jeu est associé au plaisir et a I'excitation
suscités par 'activité ludique elle-méme, a la
découverte de sa propre capacité physique
et a 'exploration des qualités inhérentes aux
structures et aux matériaux. C’est lorsque
Ienfant a la liberté d’utiliser les constructions,
18, Ward, L les.surfa(:(?s et les variations de nivegux a sa
dans laville, 122 guise, qu’il peut démontrer son habileté."”® Les
pratiques du jeu spontané (>#20) suggerent
une alternative a I'aménagement de espace
urbain.

Au début des années 1960, Jane Jacobs fait le
constat que les villes n’offrent pas suffisamment
d’espaces aux enfants — constat qui, sept
décennies plus tard, est toujours d’actualité.
Selon elle, I'espace urbain doit inviter I’enfant
dans divers lieux en plein air leur permettant
14. Jacobs, Dictin e jouer, de s’exercer physiquement, de
e g Qevelopper leurs compétences, de forger leur
villes américaines, 80 PP P 5 g
propre vision du monde. Elle soutient que
les trottoirs offrent aux enfants 'opportunité
de s’engager dans des jeux de maniere
décontractée et informelle." Les rues revétent
en effet une importance particuliére pour les
enfants en raison des nombreuses opportunités
ludiques spontanées: patauger dans des flaques,

grimper sur quelques rebords ou murets, sauter
les marches des seuils d'immeubles, déraper
sur un revétement glissant, se suspendre a

une rambarde... L attrait de ces activités
spontanées réside en grande partie dans le
sentiment de liberté que les enfants éprouvent



en explorant les rues, plutot que d’étre confinés

dans un espace qui leur est strictement réserve.

Ces formes de jeu libre ne nécessitent aucun

lieu spécifique ou organisation formelle, mais

simplement suffisamment d’espace disponible

dans un endroit animé." A la méme époque, 15. Jacobs, 84-85
les architectes francais de Group Ludic

affirment : “Chaque fois qu’ils le peuvent, les

enfants ménagent des seuils, refusant le passage

immeédiat d’un espace a 'autre. Fascinés par

les portes, par les changements de niveaux 16. Vernant,
(marches, pentes, gradins), ils rejettent les lieux “Llenfant

, ., e . . . N et la ville
trop éclairés, disciplinaires, et aspirent a se fonctionnaliste.”
cacher, a sortir des cadres imposés.” '° 166
Lenfant et la rue

Les jeux filmés par Alys mettent en scéne des
pratiques de jeu libre dans 'espace public —
dans /a rue. Pourtant, I'intégration des enfants
au sein de espace public reste tres limitée dans
les villes occidentales. Dans ces environnements
. , . . 17. Legué, “Des
urbains asphaltés, la ville comme terrain de e
. ; X s pour les
jeu est interdite aux enfants."” (>#8) Pourtant, enfants,” 50
on voit a travers la série Children’s Games que la
rue représente un réel espace potentiel de jeu
pour Penfant. Dans les grandes villes du sud de
I’Europe comme dans celles d’Asie, d’Amérique
du Sud et d’Afrique, I'enfant est (encore)
constamment dans la rue. En Europe du Nord,
on assiste a une ségrégation de plus en plus
importante des groupes d’usagers et des espaces

N (—

publics eux-mémes."® Cette
séparation spatiale des villes occidentales

5 18. Noschis, “La
découle de composantes culturelles, ville, un terrain

climatiques, socio-économiques et politiques de jeu,” 43



Fig. 1 Sauter
dans des flaques
d’eau par temps

de pluie.

19. Aries,
“L’enfant et la
rue,” 233

20. Legué, “Des
villes pour les
enfants,” 47

que nous tacherons de détailler par des points
d’intéréts historiques dans les prochains
paragraphes.

Avant la révolution industrielle, Penfant fait
partic intégrante de ’environnement urbain,
en présence d’adultes ou non. Au sein d’'un
monde constitué de petits métiers et de petites
aventures, I’enfant incarne une figure familiere
de la rue.” A I'instar de la peinture de Bruegel,
les rues sont occupées par des enfants de

divers ages et conditions sociales. Dés le 19°™
siecle, la liberté dont bénéficient les enfants
commence a se restreindre. Des préoccupations
hygiénistes et morales incitent la bourgeoisie a
éloigner les enfants de I'espace public, tandis
que des dynamiques économiques transforment
radicalement la ville. Une partie des enfants est
progressivement déplacée de I’extérieur vers
I'intérieur — de I'espace public ouvert a 'espace
domestique clos. I’enfant est confiné a la
maison ou a I’école, adoptant progressivement
les normes familiales bourgeoises. Ce retrait
graduel des enfants de la rue s’accompagne
d’une “prolifération cancéreuse de espace
privé” selon Philippe Ariés.”” On assiste alors a
une ségrégation spatiale de la société enfantine:
tandis que pour les enfants de la bourgeoisie,

la rue cesse d’étre un espace approprié,

clle demeure un lieu de vie privilégié¢ pour

les enfants des classes ouvriéres. En raison

des conditions de vie difficiles, les familles



défavorisées résident fréquemment dans une
seule picce, incitant les enfants a passer une
grande partie de leur temps dans la rue, ne
revenant chez eux que pour dormir.?' L’enfant
bourgeois regoit 'interdiction de jouer dans les
terrains vagues ou dans les places publiques,
espaces de jeu des enfants populaires percus
comme des licux de perdition par la classe
bourgeoise.?

L’avenement de la circulation motorisée et de
la voiture individuelle participe aussi largement
a I’évincement de 'enfant de la rue. Au cours
du 20°siecle, un mouvement de privatisation
écarte progressivement les utilisations
informelles de la rue, ou fronticres entre privé
et public étaient floues et accueillaient toutes
sortes d’usage. La rue est transformée en un
espace de circulation régi par des logiques
d’efficacité et de sécurité.” Les voitures
occupent alors de plus en plus d’espace dans la
ville — surfaces asphaltées, routes et parkings se
multiplient. La circulation motorisée supprime
graduellement les licux qui faisaient de la ville
un environnement excitant et praticable pour
les enfants. Les zones auparavant a disposition
de Pexplorateur a pied sont désormais destinées
a la circulation motorisée.? Dé¢s lors, la voiture
occupe une grande partie de I'espace de jeu
possible. Le développement de la circulation
automobile entraine des enjeux de sécurité pour
les piétons — en particulier les enfants  — et
limite 'usage des rues pour le jeu du fait de
l'augmentation du risque d’accident.”

Dés le milieu du 20 siecle, dans la lignée du
mouvement de cfild empowerment, les enfants de
toutes catégories sociales sont peu a peu évincés
des espaces publics. La société juge que la ville,
quelle que soit sa forme, n’est pas congue pour
les enfants et les invitent alors a vivre dans des
univers protégés — logements, écoles, aires de
jeux — leur interdisant d’investir seuls ’espace
public.?” Comme on peut le voir a travers

ces quelques éclaircissements historiques,
I'investissement de la rue par Penfant est

21. Miiller,
“Another
Miracle,” 17

22. Ward, Lenfant
dans la ville, 140

23. Aries,
“L’enfant et la
rue,” 233

24. Ward, Lenfant
dans la ville, 142

25. Lefaivre et de
Roode, Aldo van
Eyck, 123

26. Brougere,
“Espace de jeu et
espace public,”
167

27. Legué, “Des
villes pour les
enfants,” 47



28. Manifeste
urbanistique
élaboré en 1933
lors du 6" CIAM
et promouvant

les principes du
fonctionnalisme.

29. Catsaros,
“L’enfant au
ceeur du projet
urbain”

30. Lefaivre et de
Roode, Aldo van
Eyck, 25-27

31. Catsaros,
“L’enfant au
cceur du projet
urbain”

32. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,

98

33. Congres
international
d’architecture
moderne

34. Catsaros,
“L’enfant au
cceur du projet
urbain”

35. Présentée
en 1953 au 9™
CIAM par Alison

et Peter Smithson.

corrélé a des dynamiques socio-économiques.
II convient de préciser qu’il ne s’agit pas
d’idéaliser ces villes du passé, ou 'enfant avait
une reconnaissance extrémement faible et ou
les taux de pauvreté et de mortalité étaient
particulierement élevés.

Critique de Purbanisme fonctionnaliste

Parallelement, a la fin des années 50, des
critiques déplorent le caractere stérile des
quartiers modernes congus a travers ’Europe
selon la stricte application de la Charte d’Athénes.”
La superposition fonctionnelle et hygiéniste des
logements crée un paysage urbain monotone

et austere tandis que les urbanistes affirment
une foi inébranlable envers le principe du
zonage, dictant une stricte séparation entre les
différentes activités urbaines.” Un climat de
défiance est partagé par plusieurs opposants

a 'urbanisme fonctionnaliste — on pense aux
regrets nostalgiques de Guy Debord et de la
file situationniste (>#15) face a la disparition
du vieux Paris. C’est dans ce contexte de
préoccupations liées aux carences des nouveaux
quartiers émergeant des ruines de la guerre

que se forme Team X. Composé de jeunes
architectes dont Aldo van Eyck (>#8) et Alison
et Peter Smithson, le groupe entend renégocier
certains aspects de I'urbanisme moderne
défendu par la profession.™ Ils revendiquent
I'abandon de certains principes tels que le
zonage, 'orthogonalité et la t@bula rasa. Team X
entend configurer la fabrique de la ville sur la
sociabilité, ’échange et la vie collective.?!

La figure espicgle d’un enfant la téte a I'envers,
en équilibre sur les garde-corps d’un escalier
d’une rue de I’East End de Londres, incarne
un renversement majeur dans I’histoire

de Purbanisme moderne.* I'image du
photographe Nigel Henderson sera au premier
plan d’un débat qui conduira, quelques années
plus tard, a la dissolution du CIAM.*3* On
doit la postérité de la série de photographies
d’Henderson a la grille de réidentification urbaine



d’Alison et Peter Smithson. Ces derniers
utilisent ces images pour remettre en question
les principes fonctionnels du CIAM * et
proposer une nouvelle structuration de I'espace
urbain. Face aux quatre catégories de la

grille corbuséenne — habites; travailler; se déplacer

et se divertir —, les Smithson proposent une
mnterprétation anthropologique de la perception
de la ville: 'enfant a une maison, qui se trouve
dans une rue, elle-méme située dans un
quartier, et faisant partie intégrante d’une ville.
Le concept de maison - rue - quartier - ville met
Paccent sur des échelles et qualités négligées par
les théories fonctionnalistes.”’

36. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
98

37. Catsaros,
“L’enfant au
ceeur du projet
urbain”

Dans cette quéte d’une ville plus organique,
plus chaotique et pronant 'espace partagé,
I’enfant devient un indicateur d’échelle,

un aspect clairement établi dans la grille
des Smithson. Dans ces images, la rue est
immortalisée comme une aréne vivante ou

le jeu est 'expression de 'ordinaire et du
quotidien.”® Les enfants et 'espace urbain de la
rue interagissent de manicére souple, soulignant
une relation entre site et action. En 1967,

les Smithson affirment “in the uninhibited
organization of the children’s games we are
seeing a valid pattern, and this is an indication

Fig. 2 Le jeune
gargon prend
appui sur des
garde-corps au
profilé incliné
pour réaliser son
acrobatie.

38. Claes et
Symons, The

Nature of the Game,

98



39. Claes et
Symons, 98

“Dans
’organisation
désinhibée des
jeux d’enfants,
nous voyons
un modele
valable, et c’est
une indication
d’une forme
d’organisation
plus libre.”

40. Catsaros,
“L’enfant au
ceeur du projet
urbain”
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Le long d’une route caillouteuse,
un jeune garcon court derriere
un pneu. Il esquive une moto
avant d’opérer un demi-tour
sur toute la largeur de la route,
poursuivant sa course effrénée
avec la roue. Deux autres
compagnons de jeu s’élancent
sur la piste, frappant deux
pneus d’épaisseurs et diametres
différents avec un baton de
bois. Alors qu’il manque
d’entrer en collision avec un
ane traversant la route, un des
protagonistes perd le controle
de la trajectoire de son arceau,
qui finit inévitablement dans
une flaque d’eau. Son camarade
fait icrement demi-tour avant
d’étre klaxonné par un véhicule
impatient. Un coup de pied
dans le pneu finit de faire
avancer celui-ci jusqu’a la ligne
d’arrivée.!



Lirrégularité du terrain détermine le parcours
incertain du pneu guidé par le joueur. La
chaussée irréguliére est ici le support du jeu des
jeunes enfants. Ils usent d’artefacts — bdtons

et pneus — pour s’adonner avec agilité a un

jeu que l'on retrouve déja chez les petits
citadins de Bruegel. Le joueur se bat contre
les aspérités du sol caillouteux qui tendent a
faire dériver la trajectoire de la roue. (>#1) Il
est particulierement délicat de maintenir en
position verticale les pneus fins et souples des
bicyclettes, surtout lorsqu’il faut négocier des
virages. Pour faire demi-tour, les jeunes joueurs
habiles inclinent I’arceau en caoutchouc sans
perdre d’élan, puis repartent en direction de
la ligne de départ sous les encouragements de
leurs camarades.

Obyets et artefacts

A T'instar des enfants de Coins,> Knucklebones,’
ou Caracoles," les jeunes joueurs de Stick and
Wheels s’emparent d’objets ordinaires pour en
faire des outils de jeu. Pour les protagonistes de
la série Children’s Games, tout élément peut étre
utilisé comme outil de jeu ° — bouteille, carlloux,
bdton, pneu. Les enfants sont des “brocanteurs
de 'humanité, jouent avec toute antiquaille qui
leur tombe sous la main.” ¢ Ces objets, outils

et artefacts utilisés comme jouets, acquicrent
alors de nouvelles significations résultant de
'invention et de la création enfantines.” Ils
sont éphémeres, souvent congus pour de courts

1. Voir Children’s
Game #7: Stick and
Wheels

1 VI

2. Voir Children’s
Game #3: Coins

3. Voir Children’s
Game #18:

Knucklebones

4. Voir Claldren’s

Game #1: Caracoles

5. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
23

6. Malaud,
Larchitecte joueur,
138

7. Brougere,
“Espace de jeu et
espace public,”
166



8. Chateau,
Lenfant et le jeu,
126

9. Chateau, 101

10. Chateau, 114

11. Chateau, 101

moments de jeux. Le baton devenu arme et
le caillou devenu osselet perdent leur sens
nouveau des lors que le jeu s’arréte.

Selon Jean Chateau, le meilleur jouet

pour 'enfant est celui qui ne représente

rien; I'imprécision de l'objet qui n’a pas de
signification permet a I’enfant de voir en lui ce
qu’il veut.! Quand un enfant utilise des outils
pour jouer, il doit souvent se conformer a leurs
reégles. Or souvent, I'objet n’est qu’un support
pour I'imagination.’ Certains objets sont
naturellement polyvalents et ont le pouvoir de
symboliser une infinité de choses: un baton
peut revétir une multitude de significations

— arme, cheval, baguette magique, canne a
péche; une corde peut étre utilisée comme
rénes pour animal, corde a sauter ou bien
pour figurer une ligne, un obstacle. Le corps
peut aussi revétir une infinité de symboles: en
utilisant son corps, un enfant peut représenter
aussi bien des étres humains ou des animaux
que des objets inanimés tels qu’un lit ou un
arbre.'’ I’enfant use aussi parfois d’objets
moins flexibles — pelle, chaise par exemple —
dont la nature est alors naturellement prise en
compte dans le jeu.!



Certains jouets sont également empruntés aux
outils des adultes, détournés de leur fonction
premiere. Comme I’a souligné Benjamin, les
enfants utilisent ces objets non pour imiter

les ccuvres des adultes, mais davantage pour 12. Claes et

, . , . N e Symons, The
réunir des matériaux de natures tres différentes  yuue of e Game,
dans des relations nouvelles et intuitives. '? 23

Les enfants interagissent avec des variables
telles que les matériaux, les formes, les odeurs;
ainst que d’autres phénomenes physiques tels
que Iélectricité, le magnétisme et la gravité,
sans oublier les fluides, les sons, la musique,
le mouvement; et les autres entités telles que
les étres humains, les animaux, les insectes, 13. Romagny;
les plantes.'® (>#6) Jeux ct jouets représentent — Anthologie, 83
une reproduction décalée et ponctuelle du
symbolique, faconnés a partir de la matiere

Penfant ts . del t 14. Cegarra,
que Penfant peut s’approprier, modeler e “Le quotidien de
travailler.'* Les enfants recomposent ainsi un Penfance,” 124
monde d’objets au sein du grand monde qui
les entoure, définissant leur propre univers, ou
chaque objet posséde son statut." 15. Cegarra, 123

Théorie des éléments indéterminés

Aldo van Eyck (>#8) souligne I'importance

EPR I : 3 29 : 16. Lefaivre et de
d’objets qui ne sont “rien en soi mais Roode. Aldo an
qui posseédent une fonction ouverte.'® En Eyck, 7
effet, des objets qui peuvent étre utilisés de
différentes manieres stimulent la créativité et

e T aen Ees SO SIS oxOsalo — L ety



17. Lefaivre et de
Roode, 122

18. Romagny,
Anthologie, 101

19. Romagny, 83

20. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
85

I'imagination de 'enfant.'” De fait, lorsqu’un
équipement présente une forme simple,
P’enfant a la possibilité de I'utiliser de multiples
facons. En revanche, si un équipement dicte
un mouvement spécifique, il tend a limiter la
créativité, la spontanéité et la richesse du jeu.'

(>#23)

La théorie des éléments indéterminés — loose
parts — stipule que dans un environnement
donné, le degré d’inventivité, de créativité et
les possibilités de découverte sont directement
proportionnels au nombre et aux formes

de variables présentes.'? Or les aires de jeux
notamment, avec des équipements a usage
spécifique, manquent cruellement d’éléments
indéterminés. (>#8) Ces places de jeux sont
caractérisées par leur propreté, leur statisme, et
ne laissent que tres peu de place aux formes de
jeu spontané. (>#20) Il en est de méme pour
les jouets manufacturés, dont les parametres
sont prédéfinis et limités. A contrario, les
pneus, les cailloux ou les cordes ne sont
accompagnés d’aucune instruction. Ces objets
ne disent pas au joueur ce qu’il doit en faire.
Ils prennent tout leur sens seulement lorsqu’ils
deviennent supports et outils de jeux.

Détournements

Aucun des enfants des fables urbaines

de Alys ne jouent dans ce qu’on appelle
communément une are de jeux. Les
protagonistes se saisissent d’espaces urbains
ouverts, les transformant en terrains de jeu
animés. Leurs exploits ne laissent pas de traces
matérielles significatives, mais seulement des
souvenirs personnels et collectifs attachants.
Ce renversement volontaire de la réalité a des
fins de pur amusement fait écho a la notion
de détournement établi par les situationnistes.
(>#15) Cette subversion de 'expérience
ordinaire était une pratique courante de
I'enfance avant ’avénement de Iaire de jeu
moderne.?



Le détournement intervient de maniere
quast systématique dans les pratiques du jeu
spontané au sein de ’espace urbain. Ces
détournements sont presque toujours associés
a une aliénation ou a une transformation
d’un objet existant a un endroit spécifique:
par exemple, un banc transformé en cage de

foot ou en forteresse lors d’une bataille de 21. Miiller,

“Another
boules de neige.?! Une telle transformation ne  Miracle,” 154

survient que dans un contexte précis — quand
Ienvironnement urbain permet aux scénarios
ludiques de I'enfant de se dérouler. Pronant
une éducation urbaine qui rende I'enfant
maitre de son environnement, I’écrivain
américain Paul Goodman soutient que “pour
éviter d’étre avalé ou étiqueté par la ville,

un enfant doit apprendre a la contourner et
a la saboter chaque fois que I'occasion s’en

, 22. Ward, Lenfant
présente.” #

dans la ville, 201

Les espaces urbains sont dotés d’une Fig. 1 Un banc

détourné en cage

o . .
variété d’artefacts fonctionnels et parfois de foor.

indispensables tels que des bornes, des bancs,
des poteaux et des arréts de bus. On trouve
aussi d’autres types d’équipements ajoutés
pour enrichir 'expérience urbaine, comme
des interventions artistiques ou des fontaines
ludiques. Le mobilier urbain n’a pas a étre
explicitement ludique pour étre pergu ainsi
par les enfants: au contraire, la liberté permise



par ces objets du quotidien est le support
intrinseque du jeu spontané de Penfant. Ces
installations sont ainsi souvent détournées

de leur usage initial: les fontaines deviennent
des piscines, les statues se transforment en
montagnes d’escalade, la végétation urbaine
se métamorphose en jungles et labyrinthes,

les pelouses sont creusées et les racines
déterrées par des mains agiles, toutes orientées

23. Romagny,
Anthologie, 149

vers un objectif commun et pressant teinté
d’'imaginaire.” Ces infrastructures sont

¢galement considérées comme des points

d’attraction, favorisant les rencontres et les
interactions sociales: on prend encore pour

exemple les fontaines qui deviennent des

24. Curnier, “The
Quality of the
Way to School,”
110
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Visage contre le mur, un petit
garcon énonce a voix haute

— “One, two, three, four, five,
six, seven, eight, nine” —, 1l

se retourne brusquement —
“TEN I” — pour s’élancer a la
poursuite de ses compagnons de
jeu. Sur le toit de 'immeuble,
les rires et exclamations des
jeunes habitants résonnent. Les
dalles de la toiture, les lignes de
peinture et quelques plots carrés
forment leur terrain de jeu.

Les marques blanches au sol
sont utilisées pour délimiter le
périmetre réglementaire du jeu.
Une fois perchés sur 'un des
plots, les bras croisés, ils sont
saufs. S1 le compteur arrive a
toucher un des protagonistes, il
s’exclame “Covid !” et le joueur
touché chasse a son tour les
autres enfants.’



)

Le jeu prend vie sur la toiture d’'un immeuble, L. Voir Children’
Game #24:

les joueurs surplombant le paysage urbain. Pandemic Games

Les joueurs réinterpretent quelques éléments
architectoniques de cet espace — lignes, plots —
pour en faire leur support du jeu. (>#1) On 2. Voir la

. e . . classification des
reconnait familierement "universel jeu du lowp

jeux de ITona et
ou jeu du chat, un jeu de poursuite ? ou un joueur  Peter Opie
désigné comme le loup doit courir apres les

autres participants jusqu’a ce qu’il réussisse a

en toucher un autre, qui devient alors le loup.

Cette regle de base présente de nombreuses

variantes. Ici, quand un joueur se perche sur

I'un des plots carrés, il ne peut étre attrapé par

le loup. Ausst, le loup s’écrie “Covid !” lorsqu’il

touche sa proie. Les protagonistes interagissent

de maniere corporelle les uns avec les autres, le

processus de jeu impliquant inévitablement la

rencontre des corps : le loup touche une partie

du corps de sa victime — dos, bras, torse — avec

sa main ou son bras dans le but de les toucher
physiquement.




Covid-19

Pendant la pandémie mondiale du Covid-19
et alors que I'ensemble de la population
mondiale était maintenu dans un état
d’isolement, les enfants ont réinterprété ce
contexte pandémique a travers le jeu. Alors
que des adaptations de I'universel jeu du loup
apparaissent en écho a la pandémie, 'activité

3.Claeset  ludique s'impose comme un moyen de se réunir
Symons, The
Nature of the Game, )
169 limités.’

dans un contexte ou les contacts sociaux sont

Au plus fort de la propagation du virus, une

nouvelle variante est apparue, ou le poursuivant

4. Voir Children’s
Game #24:
Pandemic Games ~ méme. Dans Pandemic Games,* le traditionnel

incarne non pas le loup mais le virus lui-

12>

“touché !” est substitué par “Covid !”, le joueur
attrapé étant alors fictivement contaminé par
la maladie. Pour se débarrasser de la maladie,
le virus tente de toucher les autres joueurs, les

5. Voir Chuldren’s . 5. ,

Game 495  contaminant lorsqu’ils sont touchés. Dans la

Contagio méme idée, les enfants de Contagio > s’amusent



o

avec leur propre version de la pandémie:
contaminé par une maladie fictive, I'un des
participants doit poursuivre les autres et les
toucher pour leur transmettre la maladie.

La différence ici est que 'on ne peut pas se
débarrasser de la maladie, le virus fictif se
propageant alors de manicre exponentielle. Les
protagonistes dissimulent leurs visages avec des
masques de couleurs autres que rouge, le rouge
étant porté par le premier poursuivant, puis par
les joueurs qu’il contamine. Lorsqu’il touche un
participant, le virus proclame “Contagio !” et la
victime répond “Contagiado ! tout en revétant
un masque rouge et s’empressant de poursuivre

. . . 6. Fox,
les joueurs non contaminés. Le dernier enfant N

) Children’s Game
restant s’écrie “Survivor !” 6 #25”

Dans une étude sur les jeux en temps

de pandémie, Julia Bishop a identifié et
catalogué les différentes variantes du jeu du
loup apparues durant cette période. Dans le
contexte pandémique mondial, ces jeux de
poursuite comportaient le risque de multiplier



7. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
153

8. Claes et
Symons, 41

9. Claes et
Symons, 116

10. Voir Children’s
Game #20:
Leapfrog

11. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
17

12. Mauss, Les
techniques du corps

13. Parlebas, “Le

destin des jeux,” 3

les contacts et d’attraper le virus. Certaines
versions ont été interdites aux enfants par
crainte d’'infection par le Covid-19. Avec

leur ingéniosité habituelle, les enfants ont
continué a jouer, en touchant leurs ombres

par exemple. Ces exemples témoignent du

jeu enfantin en tant que tissage complexe
d’influences contemporaines et d’éléments tirés
de traditions plus anciennes.” Des variations
pandémiques du jeu du loup ont été observées
dans une cinquantaine de pays,® démontrant la
puissance des phénomenes de jeu chez 'enfant
et questionnant la dimension universelle du jeu.

(>#18)
Conps

La série Children’s Games rassemble différents
jeux qui mettent I'accent sur les gestes et la
présence corporelle.” Plusieurs scénes montrent
des enfants qui interagissent entre eux et

avec le corps ou parties du corps des autres
joueurs — 'exemple le plus évident étant le jeu
de saute-mouton dans Leapfrog."* (>#20) Dans
de nombreux courts-métrages — dont Pandemic
Games, le jeu s’articule autour de rencontres
spécifiques entre les corps. Le point central

de 'action se déplace alors des individus vers
I'interaction de leur corps, et/ou des différentes
parties de leur corps."!

Il est intéressant de se pencher sur les écrits de
I’anthropologue frangais Marcel Mauss, qui
introduit en 1934 la notion de techniques du corps.
Selon Mauss, le corps constitue “le premier et
le plus naturel instrument de 'homme”; 1l faut
entendre par la que le corps est simultanément
objet technique et moyen technique de
I’homme." La notion de technique du

corps englobe ’ensemble des gestes et des
mouvements acquis par un individu au sein de
sa société. Ces pratiques sociales et culturelles
régissent la manicre dont les individus

utilisent et mobilisent leur corps dans des
contextes spécifiques.’” Les gestes, postures et



mouvements du corps ne sont pas simplement
des actions individuelles, mais plutot des
manifestations de la culture et de la société
dans lesquelles ils s’inscrivent. Les techniques
du corps sont transmises de génération en
génération, contribuant ainsi a la perpétuation
des normes culturelles au fil du temps.'* Tout
comme le jeu — voir Huizinga (>#18), le corps
humain devient alors un médium a travers
lequel la culture s’exprime et se perpétue.

Protagonistes du jeu et sociabilités

A de tres rares exceptions, Children’s Games met
en scene des jeux qui se pratiquent a plusieurs.
Les enfants ont besoin les uns des autres pour
s’engager dans les jeux filmés par Irancis

Alys. Par définition, le jeu suppose non pas la
solitude mais la compagnie, souvent en cercle
restreint.'” Selon Jean Chateau, les enfants
n’aiment pas jouer seuls et préférent jouer en
présence d’autres compagnons de jeu. Méme
lorsqu’ils ne jouent pas a proprement parler
ensemble, ils s’amusent a coté les uns des autres,
se faisant part de leurs expériences.'® L'activité
ludique semble incomplete lorsqu’elle se limite
a un simple exercice solitaire, les jeux atteignant
généralement leur plein épanouissement
lorsqu’ils engendrent une résonance complice.!’

Les pratiques de jeu spontané dans I’espace
urbain sont avant tout collectives. L’espace
public constitue un espace de rencontres

et de sociabilités pour le jeune citadin ' et
résonne aux fonctions du jeu explicitées

par le psychothérapeute Kaj Noschis : le

jeu comme occasion de sociabilité et le jeu
comme occasion d’appropriation du monde
des adultes.'” (>#20) Par le jeu, Penfant opére
de nombreuses interactions sociales avec ses
pairs tout en appréhendant le monde des
adultes et en s’intégrant a la société en tant
que citoyen. En rejoignant le groupe de jeu,
I’enfant adheére a un certain code ludique,
semblable a un contrat social implicite. Le jeu

14. Mauss, Les
lechniques du corps

15. Caillois, Les
Jeux et les hommes,

98

16. Chéteau,
Lenfant et le jeu, 58

17. Caillois, Les
Jeux et les hommes,
97

18. Brougere,
“Espace de jeu et
espace public,”
171

19. Noschis, “La
ville, un terrain
de jeu,” 41



20. Chateau,
Lenfant et le jeu,
181

21. Curnier, “The
Quality of the
Way to School,”
103

22. Brougere,
“Espace de jeu et
espace public,”,
173

Fig. 1 En réponse
au contexte
pandémique, les
protagonistes
inventent leur
propre jeu.

représente un engagement envers soi-méme

et envers les autres, qui implique le respect de
consignes et de regles spécifiques.” Interagir
avec ses pairs permet a Penfant de développer
des compétences sociales tout en affirmant des
sentiments d’appartenance et de collectivité.
Les rencontres sociales lui permettent
d’apprendre a communiquer, a gérer des
conflits mais aussi a faire preuve d’autonomie et
a aflirmer son identité.?!

Tim Gill releve trois éléments fondamentaux
—Pespace, le temps et lattitude des adultes — a
prendre en compte pour permettre aux enfants
de jouer librement dans espace urbain. Les
deux premiers facteurs — espace et temps —
peuvent sembler évidents, les pratiques du jeu
spontanés occupant des espace-temps non
organisés.”” Le troisieme facteur — lattitude des
adultes — joue également un role crucial. Méme
st les enfants bénéficient d’un espace physique
adapté et du temps nécessaire, la présence
d’adultes hostiles ou peu encourageants peut

jraay
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annihiler voire éliminer la possibilité de jeu
dans Iespace public. Il existe toutefois un
quatricme ¢lément a considérer: la présence
d’autres enfants. Le jeu des enfants est tres
souvent collectif, ce qui refléte la nature
sociale intrinseque de ’espece humaine. Bien
que la présence d’autres enfants ne soit pas
incontournable — les enfants jouent parfois
seuls —, 'interaction avec d’autres enfants
est tellement intégrée au jeu qu’elle doit étre
envisagée comme une condition préalable a

23. Gill, Urban
I’épanouissement complet du jeu libre.? Playground, 27-28
Espaces semi-publics
Certains courts-métrages d’Alys tournés dans

24. Voir Children’s

le contexte pandémique mondial, tels que Game #22: Jump
Pandemic Games et Jump Rope,** prennent vie sur — Rope
des toitures d'immeuble. Ces jeux investissent
non pas des espaces publics, mais des lieux
semi-publics, toujours en plein air. Les images
mettent néanmoins en relation les activités
ludiques des enfants et le paysage urbain. Ces
deux courts-métrages soulignent comment
les lignes de démarcation et les tensions entre
I’espace privé et 'espace public deviennent 25. Claes et
.. Symons, The
encore plus explicites dans un contexte de
Nature of the Game,
- uv u ¢
andémie.? Afin de pouvoir jouer ensemble, les 109
enfants exploitent les derniers espaces en plein
air encore accessibles, alors que les interactions
sociales sont quasiment éradiquées de leur
quotidien. Les trois protagonistes de Jump Rope
s’adonnent a des pratiques ludiques ensemble,
mais sans interactions physiques. Elles exercent
des mouvements individuels avec leur corde
a sauter; avant de passer a des séquences
coordonnées collectives. Alors qu’étre ensemble
est une question d’ordre politique, 'espace
de jeu que ces jeunes filles créent malgré les
contraintes sanitaires devient un espace de 96. Claes et
liberté.¢ Symons, 110

Les fables urbaines d’Alys font ainsi émerger
des espaces intermédiaires, tels que les toitures
ou les cours d’immeubles, en tant que lieux de



27. Claes et
Symons, 107

28. Voir Cluldren’s
Game #4: Elastic

rencontre pour le jeu libre.”” Dans Elastic,*®
deux filles jouent a I’élastique dans une cour
d’immeuble. L’élastique est tendu en rectangle
autour de quatre points — les jambes d’une fille
et d'une chaise. Leurs chorégraphies périlleuses
prennent vie dans I’écrin protégé de la cour, en
dehors de 'espace domestique mais a I’abri de
tout conflit d’usage avec d’autres protagonistes

de I'espace public. Aucun lien visuel n’est fait
avec la ville, seuls les bruits de la circulation

animée relient la scéne de jeu a la vie de la rue.
Les espaces intermédiaires — semi-publics et
collectifs — représentent des opportunités non
négligeables pour les pratiques de jeu spontané
de I'enfant dans la ville.
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La pointe de la pelle trace un cercle
sur le sable humide. En inscrivant
un cercle sur le sol, les trois enfants
délimitent leur espace et temps

de jeu. Inlassablement, les pelles
s’agitent pour creuser des douves.
La cadence rythmée des béches
s’affairant a déplacer le sable vers
I'intérieur du cercle donne le tempo
de la construction du tas central. A
mesure que les fossés sont creusés,
le monticule de sable devient de
plus en plus important. Le chateau
doit étre achevé avant la montée
de la marée: 1l est placé de facon a
laisser aux trois bécheurs le temps
de finir leur réalisation avant que
le sol humide ne soit envahi par
I'eau. I’eau de mer atteint alors

les premiers remparts de sable,

les enfants creusent de plus en en
plus rapidement afin de fortifier
leur construction. Des lors que les
douves sont inondées, ils faconnent
le chateau avec leurs pieds et leurs
mains. '



Le chateau de sable est un des archétypes du
jeu enfantin. Ce jeu prend support sur et par
un ¢lément naturel — le sable. Les enfants du
court-métrage de I'rancis Alis usent a la fois
d’un artefact — la pelle, la béche — et de leur
corps — pieds et mains — pour faconner le sable.
Matiere, sol, élément, le sable est le terrain
du jeu libre par excellence. Sur des plages
entieres, le sol sableux devient un support

du jeu perpétuel, que 'on peut faconner
facilement, a I’aide de quelques outils (>#7),
ou simplement de ses mains et pieds. (>#24)
L’enfant peut créer sans cesse de nouvelles
constructions, de nouvelles topographies, de
nouveaux tracés pour le jeu. Ils transforment
leur environnement, faconnant un monde a
leur image.

Sable

Le sable est un élément historiquement tres
utilisé au sein des espaces de jeu pour enfants,
notamment a travers la figure du bac a
sable. Dés la fin du 19%"¢siécle, de nombreux
scientifiques, pédagogues et urbanistes
encouragent le jeu libre (>#20) dont les jeux
de sable en extérieur.” Hans Dragehjelm,
instituteur et pédagogue danois, écrit en
1909: “There is no greater childhood joy
than a patch of sunlight and a large pile of
sand with which to dig, build, and create.” ?

1. Voir Children’s
Game #6:
Sandcastles

2. Burkhalter, The
Playground Project,
213

3. Burkhalter, 214

“IIn’y a pas de
plus grande joie
d’enfance qu’un
rayon de soleil

et un gros tas de
sable pour creuser,
construire et

créer.”




4. Burkhalter, 21

“Le sable, le plus
grand professeur
(...) incite I'enfant
qui joue a générer
idée apres idée.”

5. Burkhalter, 213

6. Lefaivre et de
Roode, Aldo van
Eyck, 61

“La Spinozastraat
n’est pas tres
fréquentée et cette
rue offre donc

la possibilité de
jouer a P'extérieur.
Mais I'une des
formes les plus
populaires de jeux
en plein air est de
creuser et de jouer
dans le sable.”

Selon lui, les jeux avec des éléments naturels
tels que le sable, 'eau et la terre encouragent
I'imagination et favorisent la santé. Il souligne
“sand, the greatest teacher (...), simulates the
playing child with a surabondance of ideas.” *
Friedrich Frobel, considéré comme Pinitiateur
du jardin d’enfants et un des précurseurs du

jeu libre, développe le modele allemand

du kindergarten, des jardins de sable ou les
enfants peuvent jouer dans d’'immenses bacs
a sable.” On rappelle aussi les interventions
d’Aldo van Eyck, ou le bac a sable tient une
place prépondérante dans les espaces de

jeux. (>#8) Dans des lettres a la municipalité
d’Amsterdam, de nombreux résidents
évoquent le jeu avec le sable des enfants dans
des lieux informels, en particulier dans la rue.

“The Spinozastraat does not have much
traflic, and this street therefore affords the
opportunity to play outside. But one of the
most popular forms of outdoor play is digging
and playing in sand.”

Letter from a resident of the Spinozastraat, 27
January 1949 °




“All that time, our children have played in the
sand 1in this street. By covering it with soil, you
have deprived the children of their only, far
from ideal play area.”

Letter from a resident of the Theo van Doesburgstraat,
29 July 19587

S1l’on questionne les adultes au sujet de

leurs souvenirs les plus heureux ou les

plus marquants de leur enfance en ville,

ils mentionnent rarement des parcs ou des
terrains de jeux. Ils se remémorent plutot

des terrains vagues, des endroits dissimulés
derriere des panneaux d’affichage ou des
palissades. (>#15) Ils décrivent ainsi les joies
du sable en ville, non pas dans les bacs a sable,
mais au sein de tas de sable informels — dans
la rue, sur les chantiers de construction.® Les
jeunes citadins de Bruegel exploitent eux
ausst un tas de sable pour leurs expériences
ludiques. Les enfants ont besoin de toucher,
d’éprouver physiquement et de transformer la
matiere. (>#20)

Toutefois, cela devient généralement
impossible lorsque des préoccupations liées

a I’hygicne ou a la sécurité entrainent la
disparition du sable, de la terre ou de ’eau des
espaces publics toujours plus asphaltés.” De
fait, la présence de sable dans I’espace urbain
entraine de nombreux enjeux aussi bien en

7. Lefaivre et de
Roode, 64

“Pendant tout ce
temps, nos enfants
ont joué¢ dans le
sable de cette rue.
En la recouvrant
de terre, vous avez
privé les enfants
de leur seul
espace de jeu, loin
d’étre idéal.”

8. Ward, L'enfant
dans la ville, 111

dlII

9. Cegarra, “Le
quotidien de
Penfance,” 148




10. Lefaivre et de
Roode, Aldo van
Eyck, 59-65

Voir “Letters to

the Department
of Public Works,
1947-1958”

11. Ward, Lenfant
dans la ville, 118

cll

12. Ward, 117

terme hygiénique qu’en terme de confort

des habitants, ainsi que d’éventuels conflits
d’usage. Pour en revenir aux interventions
d’Aldo van Eyck (>#8), la municipalité
d’Amsterdam a re¢u de nombreuses plaintes
liées a 'entretien et a ’hygiene des bacs a
sable mais aussi a 'intrusion de sable dans les
habitations notamment en raison du vent.'

FEau

Il est largement reconnu et admis que les
enfants ont une inclinaison naturelle a

jouer avec I’eau.!! Pourtant les opportunités
aquatiques ludiques restent tres limitées

dans les espaces urbains actuels. Les villes
cotieres, situées a proximité des littoraux et
des plages, sont généralement trés appréciées
des enfants.'? Bruegel nous fait notamment
entrevoir les plaisirs de la baignade dans

sa peinture. De nombreuses villes sont
historiquement situées a proximité de cours
d’eau — rivieres ou fleuves, alors utilisés
comme terrain de jeu par les enfants de
manieére informelle — voire illicite dans
certains cas. Un cours d’eau peut, par
exemple, remplir une fonction ludique lorsque
son niveau d’eau est bas, permettant de
patauger sur les marches des berges. Un plan
d’eau et quelques cailloux plats deviennent
le terrain de jeu par excellence des amateurs
de ricochets, comme Alys I'illustre dans




Ricochets." Par ailleurs, fontaines et bassins 13. Voir Childrens
Game #2: Ricochets

de I’espace urbain sont souvent plébiscités
14. Ward, L'enfant

par temps de canicule comme lieu de .
dans la ville, 117

rafraichissement récréatif pour enfants — et

adultes ! — bien qu’aucun aménagement ne Fig. 1 Ces

soit généralement prévu a cet effet. Il est gargons dirigent le
N R . puissant jet d’eau

meéme souvent d’usage que la baignade dans de la bouche

incendie a I'aide

les bassins et fontaines publics soit interdite ! :
d’une boite de

par des directives municipales.'* conserve.

Un exemple archétypal de cet usage informel

et illicite de I'eau est la bouche a incendie dans les

villes américaines, qui témoigne de la maniére

dont les enfants s’approprient le mobilier 15. Ward, 115-
urbain malgré les interdits."” 17




16. Dattner,
Design for play, 55

17. Ward, Lenfant
dans la ville, 118

18. Burkhalter,
The Playground
Project, 215

19. Voir Children’s
Game #10: Papalote

Dans son livre Design for Play paru en 1969,
Richard Dattner releve toutes les activités
ludiques qui entourent la bouche d’incendie.'®
Par ailleurs, ’architecte américain Lawrence
Halprin plébiscite I'usage informel de I’eau
dans I’espace urbain, thématique qui a
occupé ses réflexions lors de la conception
de bassins ct fontaines a Portland dans

les années 60: “Nous avons énormément
réfléchi aux sentiments que les gens associent
al’eau. Les gens semblent avoir besoin de

se lier a I’eau. Nous avons donc travaillé

avec I'idée d’autoriser les gens de ce lieu —
particulierement les jeunes — a participer
activement a I'utilisation des fontaines. Et
cette idée influenca le processus de création.
Cela signifiait, par exemple, qu’il n’y avait
pas de rambarde ou d’autre élément de
mobilier urbain qui disaient implicitement,
«ne pas entrer ». Les formes et les bords de
la fontaine devaient sous-entendre « venez,
participez, impliquez-vous, utilisez-moi s’il-
vous-plait ». Le design devait étre permissif
et indéterminé, au point que nous ne savions
pas nous-méme ce que cela donnerait.” 7
Un autre exemple autour des jeux d’cau

est la ville de Diusseldorf en Allemagne,
connue dans les années 50 pour ses aires de
jeux aquatiques extrémement populaires.
Créés afin de pallier le manque de piscines
municipales, ces espaces sont constitués de
structures en acier qui projettent de I’'eau
dans toutes les directions. Ces aménagements
offrent une expérience de jeu et de baignade
divertissante et rafraichissante pour les enfants
de tous ages.'®

Air

L’air — le vent — est aussi un élément propice
al’exercice d’activités ludiques. On pense en
premier lieu au cerf-volant, que I’on retrouve
dans un des courts-métrages de Francis Alys,
Papalote.” Le jeune garcon se bat contre les
forces puissantes mais invisibles du vent, dans



une chorégraphie corporelle hypnotisante.

Le vent permet d’activer certains artefacts
adulés des enfants, tels que les moulins a

vent que I’on retrouve par ailleurs dans la
peinture de Bruegel. Enfin, les courants d’air
offrent a I’enfant 'opportunité de découvrir la
sensation du vent sur leur peau, éveillant ainsi

leurs sens a une expérience multisensorielle en
plein air.

L’un des précurseurs artistiques des Children’s
Games, Helen Levitt parcourt les rues d’East
Harlem a New York pour tourner le film In
the Street. Sa caméra capture des sceénes ou des
enfants jouent avec des matériaux et objets
trouvés dans la rue.”” Une photographie
montre des petites filles jouant avec des
rubans. L’espace aérien devient une toile
virtuelle ou les enfants peuvent faire voler
toutes sortes de choses — cerfs-volants, rubans,
Sicelles, bulles de savon — favorisant ainsi leur
créativité et leur coordination motrice.

d il

Fig. 2 Un ruban,
un garde-corps et
quelques marches
font la joie de
deux petites new-
yorkaises.

20. Claes et
Symons, The
Nature of the Game,
18



21. Ward, L'enfant
dans la ville, 53

22. Cegarra,
“Le quotidien de
Penfance,” 148

23. Curnier, “The
Quality of the
Way to School,”
112

24. Voir Clildren’s
Game #9:
Saltamontes

e XII

25. Burkhalter,
The Playground
Project, 32

Eléments naturels

L’enfant percoit son environnement d’abord
en termes humains et naturels.?’ On
comprend facilement le plaisir et 'intérét de
I'enfant a observer, a collectionner, a empiler
et a manipuler de la terre, des cailloux, des
chataignes, des feuilles ou des batons de bois
en observant leurs jeux dans des espaces

ou, justement, rien n’a été spécifiquement
prévu pour eux.?? Les enfants aiment remplir
leurs poches de ces précieuses trouvailles,

qui deviennent alors des ¢léments de jeu

aux possibilités infinies.”® (>#7) Les insectes
peuvent a leur tour devenir de véritables
outils de jeu, comme en témoigne I'extrait
Saltamontes ** ou des sauterelles soigneusement
amputées de leurs pattes sont jetées dans les
airs par un groupe de jeunes enfants. Chez
Bruegel, un jeune enfant chasse une nuée
d’insectes.

Dans l'ouvrage Last Child in the Wood publié

en 2008, 'auteur Richard Louv introduit

le terme nature deficit disorder qui développe
I'idée que les enfants grandissant loin de la
nature et des risques peinent a développer une
confiance en soi saine.?” De fait, les enfants
doivent avoir la possibilité d’expérimenter.
(>#20) On suppose fréquemment que les
enfants résidant en milieu urbain ont un acces
limité aux éléments naturels. Bien que les
espaces urbains n’offrent généralement pas de
vastes étendues de nature, on trouve en ville
de multiples occasions d’entrer en contact
avec des ¢léments naturels et des espéces non
humaines tels que I’eau, la flore et la faune.
La végétation ou la présence d’eau sont des
sources d’expériences multisensorielles, de fait
de leurs couleurs changeantes, de leurs sons,
de leurs odeurs, de leurs mouvements. Ces
¢léments naturels intégrés a ’espace urbain
sont de véritables stimuli qui favorisent le
développement cognitif, affectif et évaluatif
des enfants. Ils leur permettent d’observer



des phénomenes vivants tout en soutenant
les écosystémes locaux.” La faune et la flore
évoluent au fil du temps et deviennent des
supports de réflexion et d’apprentissage sur

le climat, la météorologie et les saisons. De
meéme, ’observation du ciel et des nuages peut
étre une activité inspirante et stimulante; or,
I’occultation de ces vues par des éléments de
la ville empéche souvent de profiter d’une telle
activité.”’

26. Curnier, “The
Quality of the
Way to School,”
110-111

27. Curnier, 112

Fig. 3 La ville
enneigée devient
le terrain de jeu
par excellence des
Jjeunes citadins.

Climat

Par praticité, il est communément admis “par
beau temps, on joue dehors; par mauvais
temps, on joue dedans.” Pourtant, vue de la

perspective psychologique de I'enfant, une telle

rhétorique est limitée. Si, par mauvais temps,
un enfant doit rester a I'intérieur bien qu’il
n’en a pas envie, alors pour lui le temps reste
maussade; en revanche, s’ trouve du plaisir



a jouer dehors méme sous la pluie, alors
la pluie n’est pas du mauvais temps. Nous
qualifions la pluie de mauvais temps car les

villes ne sont pas concues pour la pluie; or

28. Romagny,
Anthologie, 104-105

flaner sous des arcades par temps pluvieux
reste agréable.”® De méme, un espace de jeu

peut étre tout autant voire plus attrayant s’il
permet a enfant de jouer tout en étant abrité
de la pluie ou si sa conception offre a 'enfant
la possibilité de tirer parti des intempéries

en tant qu’élément de jeu. Concernant la
neige, elle est pour 'enfant synonyme de beau
temps — voir Aldo van Eyck (>#8). Si la neige
transforme la ville en véritable terrain de jeu
pour I’enfant, elle est aussi un outil de jeu —on
songe aux impétueuses batailles de boules de

neige.
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En naviguant a travers les jeux d’enfants de Francis
Alys et de Peter Bruegel, la recherche s’est attachée a
mettre en avant les pratiques et spatialités du jeu libre
de 'enfant dans une perspective visant a explorer

les potentiels du paysage urbain au regard du jeu
spontané. Partant du constat que 'enfant et ses
pratiques de jeu libre sont évincés de I'espace public
(>#1), cette déambulation entend mettre en lumiére
les opportunités dont disposent les concepteurs de

la ville pour favoriser une appropriation ludique de
I’espace public par les jeunes citadins.

Supports et outls du jeu

Les formes de jeu libre se matérialisent a travers des
supports et des outils de jeu. Les supports se réferent
a 'environnement physique, aux structures ou aux
éléments sur lesquels le jeu et les protagonistes

du jeu prennent appui. Les outils font référence a
des objets ou instruments utilisés activement par

les joueurs dans le cadre de 'activité ludique. Les
supports et outils du jeu rencontrés dans les Clildren’s
Games de Francis Alys peuvent étre qualifiés en
quatre catégories — éléments architectoniques, éléments
naturels, artefacts, corps. Chacun de ces éléments ont
été développé dans les différents leporelli. Ces



catégories sont identifiées/identifiables a 'aide
d’un code couleur appliqué dans les dessins et dans
I'identité visuelle de chaque leporello — bleu pour
les éléments architectoniques, rouge pour les éléments
naturels, jaune pour les artefacts, vert pour les corps.

Il convient de noter que cette légende n’est pas
nécessaire a la lecture des dessins. Cette clé de
lecture est consciemment dévoilée tardivement au
lecteur car elle se pense davantage comme une
couche d’interprétation globale de ces neuf courts-
métrages plutét que comme une analyse approfondie
de chaque jeu.

Les éléments architectoniques comprennent les
composantes architecturales et environnementales
artificielles formant le ou les supports du jeu —

sol, dénwvelé, murs, garde-corps, trottowrs, emmarchements,
renfoncements. Les espaces publics regorgent de
possibilités pour s’adonner a toute forme de jeu libre,
les enfants exploitant spontanément les opportunités
offertes par le paysage urbain pour créer des jeux
simples et dynamiques.' (>#23) Les éléments
architectoniques de la ville orientent et conditionnent
les pratiques du jeu spontané, offrant a la fois des
supports et des obstacles a 'imagination ludique des
enfants.? (>#1)



Les éléments naturels se réferent aux éléments
appartenant a la nature — terre, sable, eau, av; pluze,
neuge, soleil, insectes. Parfois supports du jeu, pour la
réalisation de chateaux de sable, de ricochets ou
pour s’engager dans une séance de glissade dans
la neige; parfois outils du jeu, rayons du soleil
utilisés pour toucher son adversaire ou boules de
neiges pour s’engager dans la bataille. Malgré la
perception commune d’un acces limité a la nature
en milieu urbain, la ville offre de nombreuses
occasions d’entrer en contact avec des éléments
naturels, comme I’eau, la végétation urbaine ou les
insectes, stimulant le développement des enfants et
les engageant dans des expériences multisensorielles
riches.” (>#6)

Les artefacts se rapportent aux objets utilisés comme
outils du jeu — bulles, pieces, bouteille, pneu, pelle, corde,
baton. Les enfants transforment ces objets ordinaires
en outils de jeu, leur attribuant de nouvelles
significations.* L’enfant privilégie alors des éléments
indéfinis, auxquels il peut donner le sens qu’il
veut.” (>#7) Ces objets deviennent des artefacts
précisément par le phénomene de jeu, perdant leur
signification nouvelle sitdt que le jeu cesse.



Les corps correspondent a 'ensemble des éléments du
corps humain — dos, bras, jambes, mains, pieds, doigts. De
nombreux jeux enfantins sont centrés sur les gestes
et la présence corporelle, ou les enfants interagissent
entre eux et avec différentes parties de leur corps.’®
Des jeux comme saute-mouton (>#20) ou le jeu du loup
(>#24) se concentrent souvent sur des rencontres
spécifiques entre les corps, déplacant le point central
de P'action de I'individu vers I'interaction corporelle.’
Le corps est a la fois support et outil du jeu: dans
saute-mouton par exemple, le corps de 'autre sert de
support tandis que son propre corps sert d’outil.

Place au jeu

Le jeu libre prend essentiellement vie dans des
espace-temps informels. La Convention relative
aux droits de enfant des Nations Unies souligne:
“En regle générale, lorsque des investissements sont
faits, ils ne concernent que I'organisation d’activités
structurées et organisées, alors qu’il est tout aussi
important de ménager du temps et des espaces
pour que les enfants puissent, spontanément, jouer
et pratiquer des activités récréatives et créatives,
tout en encourageant la société a favoriser et
appuyer ces activités.” ® D’une part, ’espace est

6



une condition nécessaire au déroulement du jeu.’
(>#18) Dans la ville, le jeu spontané de ’enfant est
rendu possible ou, a I'inverse, entravé par des criteres
environnementaux qui découlent en grande partie
de la conception méme de I'espace public. D’autre
part, il s’agit d’offrir a ’enfant des temps libres, non
organisés et non définis, pour laisser libre cours a des
activités informelles. (>#20)

L’enfant et ses pratiques de jeu spontané sont bien
souvent négligés dans 'urbanisme.'’ Les intéréts
économiquement faibles des jeunes citadins qui
veulent jouer librement dans 'espace urbain sont
subordonnés a des fonctions économiquement

plus fortes. (>#15) L’aménagement urbain réduit
considérablement la liberté de I’enfant. Pourtant,
du fait de 'augmentation démographique des villes,
I'environnement urbain est souvent I’habitat naturel
et 'unique milieu de croissance de 'enfant.'’ Le
psychothérapeute Kaj Noschis s’oppose fermement
ala ségrégation des groupes d’usagers dans I'espace
public, particulierement en ce qui concerne les
enfants. En effet, 'enfant ne cherche pas un endroit
protégé pour jouer, il aime au contraire se retrouver
au milieu de la vie urbaine.'? (>#8) Cela suppose
qu’il puisse circuler, observer, imiter, jouer librement,



affirmant par 1a son rdle d’acteur urbain."” Chercher
avant tout a protéger les enfants des dangers urbains
limite le potentiel de développement et d’équilibre
que la ville pourrait offrir a chacun — enfants et
adultes. Plutot que de se contenter de réserver

des zones spécifiques pour les activités enfantines,
I'accent doit étre mis sur le partage de la ville. Il
s’agit alors d’'imaginer une ville ou les azres de jeux ne
sont pas nécessaires et ou les espaces publics sont
nvestis aussi bien par les enfants que par les adultes,
favorisant la convivialité et la diversité des activités.'
L’enfant jouant nimporte quand et n’importe o, la simple
désignation d’une zone comme aire de jeux ne
garantit pas son utilisation en tant que telle, ni que
d’autres zones ne deviendront pas des lieux de jeu."”

(>#8)
Concevorr la ville

Il est nécessaire d’évaluer les impacts des choix

de conception, notamment en termes de forme,

de matérialité et de configuration spatiale, sur la
diversité des utilisations récréatives de I’espace public
par les futurs usagers.'® La conception urbaine doit
donc répondre aux besoins des enfants, plutot que
de les confiner a des aires de jeux spécifiques. Il est



indispensable de considérer 'enfant comme un des
usagers de 'espace urbain, et toute la ville comme

un espace potentiel de jeu pour les enfants. (>#8)

La mise en place de politiques environnementales
favorables aux enfants dans les villes a par ailleurs des
avantages étendus pour ’ensemble de la population.
Par exemple, la réduction de la prédominance des
véhicules motorisés contribue a rendre la ville plus
accessible aux enfants tout en améliorant la qualité
de vie pour tous les citoyens.'”

Dans le cadre de la conception de 'espace urbain,
la chercheuse Sonia Curnier identifie un spectre
de différentes configurations spatiales variant dans
leur capacité a accueillir des usages divers, allant
de la proscription a la prescription. Les conceptions les
plus restrictives visent a proscrire certains usages.
D’autres espaces, congus pour des pratiques
spécifiques, autorisent toutefois des appropriations
ou des détournements inattendus. Un autre type
d’interventions encourage ouvertement certaines
activités ludiques. Enfin, des configurations spatiales
prescrivent des occupations spécifiques.'® Il convient
de noter que certaines conceptions favorisent

une pluralité d’usages, tandis que d’autres figent
les pratiques. La prescription d’un usage évacue



toute notion de latitude quant aux autres types de
pratiques qui pourraient naitre. A I'inverse, des
dispositifs polyvalents et incitatifs encouragent la
liberté et 'improvisation, laissant place a un large
éventail d’appropriations possibles.'” De méme,
des éléments ordinaires et fonctionnels de I'espace
urbain peuvent accueillir une multitude d’usages
si leur conception laisse suffisamment de liberté a
l'utilisateur. Les scénarios de conception ludique
négligent fréquemment la faculté des enfants

a métamorphoser les environnements urbains.
Pourtant le jeu spontané et la capacité des enfants
a influer sur le monde revétent une importance
cruciale pour le développement de leur autonomie et
de leur personnalité.”® (>#20)

Setting for action

Afin de rendre possible le jeu spontané de 'enfant
au sein de I'espace public, il s’agit alors de considérer
I’environnement urbain comme setting for action.'

La qualité d’un espace découle de 'interaction

entre I'individu qui I'exploite et le lieu en lui-méme;
c’est cette connexion dynamique entre espace

et action, plutdt que des normes formelles, qui
détermine le potentiel d’appropriation d’un lieu.??
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Les enfants filmés par Aljs activent 'espace par le
jeu, interprétant des éléments physiques ordinaires
comme supports de leurs actions. Le jeu libre prend
vie dans un environnement que ’enfant peut utiliser
de maniere active, I'espace urbain devenant alors le
support de I’action ludique. Une ville accueillante
au regard du jeu spontané signifie 'accroissement
des possibilités d’appropriation ludique dans chaque
agencement. Un espace urbain propice au jeu libre
ne requiert pas d’équipements spécifiques, mais au
contraire des configurations et des composantes

qui accueillent les activités spontanées de 'enfant.
Affirmer la place des enfants dans la ville, c’est avant
tout reconnaitre leur pouvoir de métamorphose

des lieux ordinaires en scenes de jeu inspirées et
créatives.
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