Loisir et éducation

L'apport d’une nouvelle institution :
la ludothéque

Nathalie Roucous et Gilles Brougére

La ludothégue en se structurant & partir du jouet et de Pactivité ludique se présente comme une des
rares institutions pour enfants qui s'insérent dans le domaine du loisir. Sa distanciation par rapport au
modéle éducatif « institutionnel » remet en cause les facons habituelles de penser quj, en donnant une
vocation éducative a toute activité enfantine, constituent Penfance sur fond de différence de nature avec
Padulte. Elle se présente ainsi comme un espace d’expérience original qui repose le probléme de ia
définition méme des objets gue sont 'enfance et I’éducation.

a ludothéque est une institution jeune d'une liere d’activité a finalité éducative ? Il semble bien

trentaine d'années, qui se présente aujourd’hui qu'en tant que structure desiinée aux enfants il ui
comme un espace ouvert au public, réservé a soit difficile d’échapper a la guestion éducative.
I'activité ludique et organisé en service de jeu sur Mais elle se présente aussi comme un espace de
place et/ou de prat a domicile autour du matériel libre jeu & I'enfant. On peut alors s’interroger sur
ludigue, jeux et jouets confondus. En se definis- la maniére dont elle résout cette double contrain-
sant et en trouvant sa spécificité par rapport au te d’éduquer et de donner a jouer. Met-slle en
matériel et a Factivité ludigues, la Judothéque est exergue un projet éducatif alors méme qu'elle
une des rares institutions qui s'adressent a promeut le jeu libre et spontané de I'enfant 72 Ou
I'enfant dans un contexte de loisir. Mais, en privilégie-t-elle les dimensions essentielles de
cherchant & développer le jeu et en particulier le détente et de plaisir gui insé{ent le jeu dans le
jeu de l'enfant, elle se trouve au centre des domaine des loisirs ? Les finalités qu'elle élabore
discours contradictoires concernant tout autant et |'utilisation qu’elle faijf du ]ep montr_en’F que
'enfant que le jeu. Une activité enfantine, y paradoxalement la Iludotheque s'insere prilorltairek
compris le jeu pris dans une perspective de loisir, m?nt dans, le domalnej <_:|e_' I'action éducative a!ors
peut-elle se passer d’'une finalité éducative 7 Le méme qu’elle se d§f|n|t par rapport au jeu.
jeu est-il une activité frivole ou une forme particu- Cependant, elle se démarque des autres institu-
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tions pour enfants en ce qu’elle suggere une autre
approche de la dimension €ducative qui renvoie
au probléme de la définition méme de I'objet.

UNE INSTITUTION DE LOISIRS POUR TOUS

A Porigine la ludothéque s’est constituée autour
de I'objet-jouet comme ia bibliothéque {’est autour
de I'objet-livre. Les ludothéques se présentaient
alors comme de petites structures associatives,
souvent créées et gérées par des meres de
familles bénévoles qui offraient & un public trés
local (quartier, voire ensemble d’immeubles) un
service de prét de jeux et jouets a cette collecti-
vité. Ses finalités étaient alors fortement lides a
ce matériel puisqu’il s'agissait essentiellement de
faire partager a tous les enfants les richesses du
marché & moindre colt et d’instaurer ainsi un
autre rapport au jouet que la possession ou I'of-
frande (Bergeret, 1984). La spécificité de cette
institution tenait ainsi surtout a I'objet ludigue.
Elle etait en effet le premier espace non marchand
qui se constituait sur la base de la reconnais-
sance de la valeur du jouet.

On trouve dans d’autres pays (comme la Suisse)
des ludothéques témoignant toujours de cetie
perspective. A Iambition limitée du projet par
rapport & ce qu'll deviendra correspond une
acceptation de la logigue du jeu sur un modéle
familial, ol les valeurs de loisir et de détente
lemportent sur toute volonté éducative. Mais ce
faisant le ludothécaire rencontre wun certain
nombre de problémes spécifiques au jouet (sans
commune mesure aiors avec le modéle de la
bibliothéque et du livre) qui sont autant d’antino-
mies qui lI'aménent souvent & structurer son
action a partir du jeu plutdt gu’a partir du jouet.
Le jeu peut en effet se développer sans recours &
des supports matériels, et pour certains le jouet
peut &tre méme considéré comme un obstacle au
développement de I'activité ludique dans toute sa
richesse. D'autre part, le jouet, plus que le livre
par exemple, est trés marqué, au moins dans la
représentation que I'on en a, par la dimension
industrielle, commerciale, promotionnelle qui I'ac-
compagne, ¢e qui peut aux yeux de certains le
dévaloriser, pour le ravaler au réle de gadget de
faible valeur. Enfin, les jouets semblent aujour-
d'hui valoriser la solitude alors gque la ludothéque
peut chercher a développer 'étre-ensemble. Les

difficultés conduisent indubitablement la ludo-
thaque & s'interroger sur le jouet et la valeur édu-
cative qu’on peut lui accorder {ALIF, 1994), mais
aussi 4 metire en avant les objets les plus fonc-
tionnels, c’est-a-dire ceux qui a I'image des jeux
de société apparaissent comme les supports d’un
jeu précis, faisant ains! de ['activite ludique
'objectif prioritaire de son action,

On comprend comment face & ces difficultés la
ludothéque a pu dissocier son action d’une relation
trop forte & l'objet jouet, en prenant de la
distance avec le modéle familial d'un jeu sans
investissement fort. En se développant, la ludo-
thegue a gquelque peu occulté cette premiére
fagon de concevoir son action et transposé sa
base de structuration de I'objet-jouet a I'activité-
jeu. Il s'agit dorénavant pour cette institution de
mettre en avant I'importance et I'intérét de I'acti-
vité ludique plus largement que du jouet. Les
ludothégues prennent ainsi d’autres dimensions
matérielles et sociales. Elles accueillent un public
plus nombreux et plus diversifié en termes d'age,
enfants mais aussi bébés, adolescents et adultes,
autour d’activités plus variées, prét, mais aussi
jeu sur place et animations ludiques. Elles sont
animées par des salariés et prennent place dans
la vie de la commune en travaillant en partenariat
avec d'autres institutions, école, centre social
et/ou culturel, institutions pour perscnnes agées,
etc. Ainsi en se definissant non plus a partir du
jouet mais du jeu, la ludothéque quitte ie domaine
de I'action caritative ol elle est née pour devenir
une institution au sein de laquelle des profession-
nels mettent en place des projets d’actions au
service d'un large public (Chiarotte, 1991).

Cette évolution ne la prive cependant pas de
son originalité puisqu’elle Iui permet de trouver
une autre spécificité. De fait, en se construisant
autour du jeu, la ludothéque fonctionne en sens
inverse de toutes les autres institutions ol I'en
joue, a I'exception peut étre des clubs de jeux (de
société, de cartes ou de stratégie). Le jeu y est
présent non pas parce qu’il est Pactivité princi-
pale des enfants ou une activité appréciée des
adultes, mals parce qu’il est la raison d’étre de la
structure. C’est pour lui que le public vient et non
pour toute autre raison, garde, éducation ou
thérapie par exemple. Dans ce sens, I'unique acti-
vite de la ludotheque consiste & « offrir a jouer »
c'est-a-dire a permettre un déroulement harmo-
nieux d’une activité ludigue non contrainte, non
finalisée et non contrélée. Les principes de libre
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accés, libre choix et libre jeu insérent ainsi ia
lugothéque dans !e domaine des loisirs. La ludo-
theque fait partie des espaces et des temps qui
se situent en dehors des espaces et des temps
contraints de l'adulte et de I'enfant, et qui
définissent le domaine des loisirs (Sue, 1994),

En revanche ces évolutions de I'objet at de la
spécificité de la ludothéque correspondent & une
évoiution de ses finalités. La ludothéque se
présente dorénavant camme une institution carre-
four ; carrefour entre les trois domaines d’action,
gue sont I'educatif, je social et le culturel, et
carrefour entre la famille et ia collectivité, entre
les parents et les enfants, entre les jeunes et les
adultes, etc. Le discours général laisse entendre
gue la ludothéque est un espace de socialisation
et plus largement d’éducation, car elle participe
au développement et a la formation des enfanis et
des adultes dans leur rdie de parents. La dimen-
sion sociale est présente sous un double aspect :
d'une part la mission originelle de justice sociale,
et d'autre part une mise en valeur de la ludo-
théque comme fieu de vie c¢’est-a-dire comme
espace de rencontres et d'échanges. Enfin la
judothéque se situe en tant gu'institution cultu-
relle en ce sens qu’elle favorise la rencontre et la
découverte des différentes cultures ou civilisa-
tions et de ta Culture dite savante. La ludotheque
se présente ainsi de nos jours comme une institu-
tion « pour tous », c'est-a-dire inter-génération-
nelle et inter-cufturelfe qui, parce qu’elle est
d'une polyvalence maximale, se différencie de
toutes les autres institutions, que ce soit 'école
ou les institutions de garde, les centres sociaux
ou les institutions culturefles.

UNE INSTITUTION EDUCATIVE POUR ENFANTS

Mais une étude approfondie de cette institution
et en particulier de ses finalités (Roucous, 1997)
permet de relativiser ces discours qui semblent
davantage présenter des ambitions que ia stricte
réalite. En effet, si I'on se référe a des données
statistiguas concernant les ludothéques de la
région lle-de-France, on peut constater que la
ludothéque n'est pas réeliement un lieu pour tous.
De fait, les enfants de moins de 15 ans consti-
tuent environ 95 % du public accusilli dans
ensemble des ludothéques, les moins de 12 ans
90 %, et seulement 2% des préts concernent un

public adulte. Si les adultes sont présents dans
cet espace c'est donc en tant que parenis
accompagnateurs et non en tant que joueurs
eux-mémes. L’observation des fonds de jeux,
constitués essentiellement de jouets ot de jeux de
société simples, et de aménagement des espa-
ces de jeu sur place, pensés principalement
autour des jeux symboliques, confirme largement
cette analyse. La ludothéque s'adresse donc dans
une trés large mesure a un public enfantin, méme
si 'adulte n'est pas absent,

Une approche plus qualitative confirme cette
orientation enfantine de la ludothéque en révélant
la suprématie et hégémonia des finalités éduca-
tives au sein de cette institution. D'une part, |l
apparait que la dimension culturelle de la ludo-
thégque n’est pas présente en tant que telle. Le jeu
et le jouet n’étant pas réellement pergus et
pensés comme des éléments et des meédiateurs
de la culture dans laquelle ils se jouent (Brougare,
1988), la ludothéque n'est pas pergue comme une
entité qui participe de la culture mais comme un
espace qui se doit d'avoir une démarche culturelle.
Parce que [a culture est un élément extérieur &
I'institution, il s’agit pour la ludothéque d’initier
Penfant & cette culture et de 'y faire participer
pour qu’il 8’y intégre le mieux possible. Ainsi la
dimension culturelle de la ludothéque apparait
indissociable de la dimension éducative, renforgant
par 4 la marginalisation du public adulte. D’autre
part, il apparaft que les finalités sociales qui
visent le partage et I’égalité face au jeu et aux
jouets sont fortement sous I'emprise de la dimen-
sion éducative de la ludothéque. Car, au-dela de
I'ambition a'affrir & jouer & tous, il s’agit de parti-
ciper a I'éducation en permettant & chacun de se
développer et de se former. Ii ne s’agit donc pas
d’une finalité strictement sociale qui viserait
uniquement le bien-étre de I'enfant sans autre
cbjectif mais bien d’'une finalité socio-éducative
qui vise un mieux-&tre futur.

Seule, la finalité de développement de la vie
sociale apparait comme une approeche qui prend
de la distance avec la dimension éducative. Mais,
il savere gue cette finalité est essentiellement
pensée a I'endroit des adultes. Eludant le pro-
bleme des relations sociales entre enfants, les
ludothéques orientent leur action vers des popula-
tions plus isolées socialement, en particulier les
meres de jeunes enfants, ou vers des relations
oubliées ou distendues, en particuiier les relations
parents-enfants ou grands-parents-enfants. Dans
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le premier cas, le lien social qui est recherché ne
concerne pas l'enfant mais les adultes que Pon
cherche & faire se rencontrer entre eux, pour creer
une dynamique sociale gui aille a I'encontre de |a
tendance a I'individualisme. Dans le second cas,
I'enfant est en jeu mais il n‘est pas au centre de la
démarche puisqu'il s'agit de développer des rela-
tions enfant-adulte et non entre enfants, comme
pourraient le permettre des actions sur la fratrie
par exemple. Ainsi, méme si elle s’en défend en se
présentant comme une institution de loisirs pour
tous, la ludothéque apparait bien au travers de son
public et de ses finalités comme une institution
educative pour enfants.

Une analyse plus précise de l'activité ludique,
activité sur laguelle se construit cette institution,
conforte encore cette domination de I’éducatif. |l
apparait en effet que dans une trés large mesure
le jeu est appréhendé comme un moyen pour
parvenir a des fins extérieures, parmi lesquelles
I'éducation domine trés fortement. Le jeu est alors
un outil en ce sens gu’il est utilisé pour ses quali-
tés disirayantes et mis au service des objectifs qui
visent le développement et la formation de I'indi-
vidu (Brougére, 1995). Contrairement & ce que
pouvait laisser croire le mode de structuration de
cette Institution, il apparait que la ludothéque se
construit non pas sur P'activité ludique elle-méme
mais au regard des possibilités qu'elle offre pour
atteindre d’autres objectifs. L’évolution de l'insti-
tution a fait disparaitre le jouet sous le jeu, mais
loin qu’il s'agisse d’une valorisation du jeu en tant
que tel celui-ci est ravalé au statut de moyen au
service de fins qui lui sont extérieures, comme si
donner a jouer ne pouvait suffire a justifier une
institution. L’image du jeu conduit & ne pouvoir
I'accepter, méme dans une institution qui le met
au centre, que s'il est considéré comme le vecteur
d’autres objectifs. On se trouverait dans une
configuration trés proche de I'école maternelle
frangaise gui depuis gque le débat a été évoqué
des 1905 n'a pu intégrer le jeu que comme un
outil, un moyen éducatif contrdlé par I'enseignant,
ne pouvant accepter 'idée proposée par Pauline
Kergomard au nom, la encore, du modéle familial,
d’un jeu qui se suffirait a lui-méme. Tout se passe
comme si les institutions prenant de la disiance
par rapport a la famille et & la dimension « futile »
gu'on y donne au jeu ne pouvaient exister qu'en
investissant le jeu de valeurs educatives qui
semblent &tre le seul moyen de justifier le rdle du
professionnel, instituteur ou ludothécaire, entendu
comme distinct de celui d’un parent.

Il semble ainsi gue lI'ambition d’offrir a jouer
disparaisse devant les finalités éducatives, au
risque de faire disparaitre la spécificité de la
ludothéque en la soustrayant du domaine des
loisirs pour I'insérer dans ['univers des institutions
éducatives. Ainsi, contrairement a ce gu’elle peut
laisser croire, la ludothéque a du mal a se démar-
quer des autres institutions pour enfants. Comme
'école dont c'est ia vocation, mais aussi comme
un certain nombre d’autres institutions qui se
détournent de leur fonction sociale de garde,
créches et centres de loisirs par exemple (Hous-
saye, 1989 ; Cohen, 1995}, il semble que I'educa-
tion devienne souvent la raison d’étre de la ludo-
théque. Il s’agit en général pour ces professionnels
de I'animation ou de I'accueil de se démarquer de
la famille en proposant un projet educatif explicite
qui renforce ure socialisation jugée éiémentaire,
diffuse et non conirdlée. C’est 1A sans aucun
doute I'effet d’une pression sociale croissante qui
veut que toute institution en direction de I'en-
fance ne puisse prendre de valeur sans ambitions
&ducatives comme on peut le percevoir au travers
des activités enfantines extra-scolaires (musi-
cales, artistiques, ou sportives), Or cette ten-
dance pose le probléme de I'existence méme des
activités de loisirs pour enfant, autrement dit de
ia compatibilité entre la notion de loisir qui se
caractérise par son auto-finalité et son autosuffi-
sance, et celle d'enfance gui au contraire se
caractérise pas sa finalisation et son insuffisance
{Mollo-Bouvier, 1994).

Dans le cas de la ludothéque cet engagement
éducatif est d'autant plus problématique qu'il
révéle une ambivalence pouvant remettre en
cause la cohérence de linstitution. En effet la
ludothéque considére I'éducation comme une de
ses finalités, voire comme la premiére, et par
ailleurs elle défend la liberté et la spontanéité du
jeu. Or, I'incertitude et I'aléatoire qui caractérisent
le jeu rendent difficile la cohabitation d’objectifs
educatifs et de la liberté du jeu {Brougére, 1997).
La iudothéque ne semble pouvoir se départir de
cette ambivalence sans risquer de ne plus exister
en tant que telle. D’un cdté, en affirmant davan-
tage ses objectifs éducatifs, elle risque de devoir
détourner le jeu et de reproduire ainsi le modéle
de I’école maternelle pour laquelle te jeu est un
subterfuge. D’un autre coté, en défendant davan-
tage le jeu libre, elle risque de devoir abandonner
cette dimension éducative qui lui ouvre les portes
d’une intégration et d'une reconnaissance institu-
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tionnelles et sociales. Ainsi, la pression éducative
semble si forte gue fa [udotheque ne peut se
départir d’un réle éducatif, mais en méme temps
elle n’a pas d’arguments assez solides pour affir-
mer ce rdle sans présenter le jeu comme un outil,

On peut noter combien ce dilemme est propre &
la France et peut-étre 4 d'autres pays, mais
absent des pays qui acceptent tout a fajt gue des
institutions telles que les écoles maternelles et
autres jardins d’enfants proposeni aux enfants
une activité ludique dominanie voire exclusive
sans que cela semble remetire en cause la légiti-
mité de Vinstitution entendue comme éducative.
La solution est trouvée dans ure tradition qui
remonte & la pensée romantique et 4 Frobe! et qui
confére une fenction éducative par nature au jeu.
Voir des enfants se livrer au jeu est alors pergu
comme conforme & certains objectifs éducatifs.
La résolution est sans doute magique (puisqu’on
accorde une valeur éducative générale qui est loin
d’étre démontrée) mals efficace. La tradition fran-
gaise n'a pas donné une diffusion importante a
une telie conception, ce qui explique la situation
analysée.

UNE NOUVELLE PERSPECTIVE EDUCATIVE

Ces réesultats laissent penser que la ludothéque
est une institution pour enfants comme une autre,
alors que son attachement au jeu laissait présager
d’'une opposition formelle & celles-cl. Mais, & vy
regarder de plus prés, il semble que cette institu-
tion se détache en ce qu'elle peut porter une
nouvelle perspective éducative. |l existe en effet
des ludothéques qui affirment nettement que le
premier et unigue objectif de linstitution est le
jeu. Il 'y a alors pas d’autre finalité gue de faire
jousr et de promouvoir 'activité ludique. Les
caractéristiques de plaisir, de satisfaction ou de
détente qui sont attachées a I'activité ludique des
adultes, conservent ainsi toute leur place face au
public enfantin. la ludothégue est alors un
espace de vie pour enfants qui s'insére directe-
ment dans un contexte de loisir. Dans ce cas,
bien qu’ll n'y ait pas d’autres objectifs, les dimen-
sions éducatives et saciales ne sont pas
absentes. Car éducation et lien social sont
pensés comme étroitement ligs & l'activité
ludigue. La ludothéque ne fait pas totalement
impasse sur I'éducation comme efle fe ferait

avec un public adulte, mais elle dépasse I’éduca-
tion du fait des potentialités du jeu lui-méme,
C'est donc en s’appuyant sur les valeurs intrin-
séques du jeu que la ludothéque peut dépasser la
pression sociale du « tout éducatif » alors méme
qu'elle s’adresse & des enfants pour s'affirmer
comme un espace du « tout jeu ».

Avec cette conception du jeu comme finalité et
cette approche non finalisée de [I'enfant, la
ludothéque est bien en marge de toutes les institu-
tions pour enfants qui visent 'éducation a travers
'usage du jeu. Elle fait partie des guelques
tentatives issues d'institutions extérieures &
I’école qui visent & replacer I'enfant au centre des
accueils et a lui laisser le pouvoir de décision qui
est sans doute indissociable de l'idée de loisir
{Houssaye, 1995). Elle participe d’un mouvement
tres marginal qui tente de limiter I'influence du
modéle éducatif scolaire, en définissant ce qui
pourrait étre les loisirs de I'enfant en dehors du
domaine marchand, c'est-a-dire d'une simple
consommation. Apparait alers tout le potentiel
d’une inscription de la ludotheque en relation avec
la notion de loisir.

D'une part, elle permet une rupture en mettant
non plus 'accent sur la différence et la spécificité
du jeu enfantin par rapport au jeu adulte, mais sur
ce qui tes réunit, permettant ainsi de penser autre-
ment le jeu de I'enfant (Sutton-8mith, 1997). On
doit prendre au sérieux le fait que I'enfant, comme
I'adulte, vise dans son jeu le divertissement, e
que 'apprentissage y apparalt surtout comme la
volonté propre du joueur, enfant ou adulte, de maj-
triser les référents, régles et compétences néces-
saires au jeu. Si spécificité éducative du jeu enfan-
tin it y a, il s'agit sans doute d'une caractéristique
qui reléve plus de ce qu’est I'enfant, ou de la fagon
dont il est pensé depuis les temps modernes, gue
du jeu en tant que tel,

D'autre part, & travers le jeu, enfants et adultes
peuvent rencontrer des expériences relativement
similaires qui permettent de penser la fonction
sociale du loisir. Avec Elias on peut y voir un
espace fictif (ou de second degré) qui permet au
sujet de vivre une experience excitante mais sans
risque et souvent marquée par une forte convivia-
lité (Elias et Dunning, 1994). Cette expérience, les
auteurs la retrouvent dans lées jeux de i'enfance
comme dans les loisirs de I'adulte (cinéma, littéra-
ture, sports et bien sOr jeux). Elle a pour rdle
essentiel de rendre acceptable le contrble des
émotions qu’impose le processus de civilisation
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en offrant un temps ou, de fagon fictive ou
ludigue, la contrainte ne s’exerce plus (). C'est
donc un espace d’expérience tout & fait particulier,
celui~l4 méme qu’une historienne de I'antiquité a
pu analyser dans les jeux romains : « L'expérience
ludigue comme modeéle réduit permet de faire
I’économie de l'expérience vécue, elle exorcise,
elie fait vivre par procuration des émoticons et des
pulsions gue la vie gquotidienne réprime : meurtre,
mort violente, au théatre incestes, adultéres. Mais
le modéle réduii est aussi outi! de connaissance :
le théatre pour comprendre le monde, le cirque
pour le maitriser, le dominer (tout au moins au
niveau du monde naturel). C'est un exercice de
maitrise sans risque, sans danger; un outil de
découverte et de dévoilement, un moyen de mai-
trise des sighes ». (Clavel-Levéque, 1984, p. 84).
Cette longue citation parait riche de consé-
quences. Elle montre & la fois la fonction sociale
et le potentiel socialisateur et éducatif du loisir-
jeu, ce qui s’applique tout autant & différentes
formes de loisirs de I'adulte, dont le jeu, qu’a bien
des aspects du jeu de I'enfant. Ne peut-on trou-
ver d'ailleurs dans la description du jeu romain
des éléments présents dans le jeu d’un enfant
avec une figurine ou une poupée. Il va faire, de
fagon mimétique et donc fictive, I'expérience
d’actions qui lui sont interdites dans la vie cou-
rante. Cette analyse rejoint d’ailleurs la réflexion
de Bruner sur la valeur éducative de I'expérience
ludique, liee justement a sa fondamentale frivolité ;
« Dans le jeu le comportement se trouve dissocié
de (et protégé contre) ses séquelles normales.
C’est 12 que réside & la fois la flexibilité et la fri-
volité du jeu », (Bruner, 1983, p. 224).

Il semble ainsi qu'une certaine valeur éducative
soit associée a des caractéristiques qui font du
jeu et du loisir des activités friveles aussi bien
chez |'adulte que chez I'enfant. Cette fagon de
traiter la question est d'ailleurs indissociable
d'une conception de I'enfant comme acteur,
decideur (ce qui est le cas du joueur) gui construit
a travers le jeu et le loisir une relation spécifique
au monde porteuse d’'expériences originales, fac-
teur d’une socialisation et d’éventuels apprentis-
sages {qui n'ont bien entendu rien de nécessaires
et systématiques). Ainsi enfant n'est plus défini
uniquement par son futur d’aduite, mais par ses
besoins liés a son présent que le loisir ludique
peut &tre & méme de satisfaire.

En s’insérant dans le domaine du loisir, la ludo-
théque sort donc du contexte normatif et contrélé

induit par l'institution scolaire, et introduit de fait
une autre perspective d'éducation qui consiste &
donner & vivre, et non a faire évoluer. Cette nou-
velle perspective apparait trés clairement dans
I'une des missions éducatives qu’elle se fixe. Au-
dela de la socialisation entendue comme insertion
de l'individu & fa vie sociale et culturelle, au-dela
des acquisitions de compétences ou de connais-
sances, au-dela méme de la formation de la
personnalité de I'enfant, il §’agit de concourir &
I'épanouissement immédiat de I'enfant. L’éduca-
tion ne se congoit plus cemme un mouvement
d'évolution vers une capacité future, mais dans
une perspective présente qui prend en compte fa
capacité immédiate d’étre. Eduguer ce n’est plus
faire progresser, ¢’est faire vivre. Ainsi en mettant
en avant le bien-étre immediat lié au plaisir et 4 la
satisfaction individuelle que génére le jeu, la ludo-
théque se présente au sens premier du terme
comme un lieu de vie de I'enfant. Elle lui permet
de vivre sa vie d’enfant en négligeant tout objec-
tif de développement, d'avancée ou d’évolution
vers un état futur.

En mettant le jeu et le libre jeu en avant comme
seule ambition et en revisitant la notion d'éduca-
tion pour la mettre en perspective avec la vie de
Fenfant et non le futur de I'enfant, {a ludothéque
se demarque largement des institutions pour
enfants qu’elies soient éducatives ou non. Elie
offre I'image de ce gque pourraient &tre les loisirs
de I'enfant, en ce qu’ils consistent & vivre un
temps présent non contraint et non finalisé mais
dont on a vu gu'a partir d’un modéle d'interpréta-
tion sociologique qui limite la différence entre
I'enfant et I'adulte, ils peuvent apparaitre a la fois
comme un lieu d’experience utile a I'équilibre de
la personne dans le présent mais aussi lieu de
découverte, de maitrise voire d'apprentissage. La
frivolité du jeu, comme celle du loisir en général,
se irouve étre la condition pour la constitution
d'une telle expérience, en fait le détour néces-
saire a la rencontre d’une situation porteuse d'ap-
prentissages spécifiques, différents des autres
mais aléatoires car fortement liés aux décisions
que prend ou qu’évite le joueur.

La ludeothéque se situe ainsi au carrefour de
deux conceptions éducatives. En suivant le
modéle de I'école, elle congoit I'éducation comme
une action qui vise a faire advenir un étre social.
Dans ce cas, aucun intérét n’est porté au présent
de I'enfant puisque I'activité naturelle qu'on lui
reconnait, le jeu, est réinvestie dans une mission
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qui en fait un moyen au service du futuyr. Mais en
méme temps, en s‘opposant 4 ce modéle, elle
congoit I'éducation comme une proposition faite &
I'enfant d’exister individuellement et socialement
en tant qu’'enfant. Dans ce cas le futur est occulté
pour laisser la piace & I'épanouissement que
procure le plaisir du jeu dans P'instant présent.

Cette approche compréhensive de I'éducation
permet de saisir une nouvelle représentation de
cette notion qui amene peut-&tre & une nouvelle
construction de |'chbjet de |a sociologie de
I'éducation. Il samble qu'il persiste en effet au sein
de cette discipline une certaine ambivalence qui
est révélée par I'évolution vers une sociclogie de
la socialisation (Perrenoud, 1988 ; Sirota, 1993). En
sortant 'éducation de 1'école et I'enfant de son
statut d'éléeve, I'éducation est analysée de fagon
plus large qu’un simple développement cognitif
comme un développement de ['étre social, et dans
un processus moins passif comme une interaction
entre les acteurs. L'enfant est done percu comme
une réalité présente puisqu’il est susceptible d'in-
tervenir mais sa participation est toujours analysée
par rapport & une évolution, c¢’est-a-dire par rap-
port a la construction de son propre futur et non
de son présent immédiat. Or, cette nouvelle repré-
sentation gqui fait de I’éducation une activité autour
de ce qui est et non plus une dynamigue vers autre
chose pose ie probiéme d'une redéfinition de
I'éducation qui laisserait une place plus grande &
I'acteur gu’est I'enfant. |l est ainsi de plus en plus
difficile de faire I'éconamie d’une interrogation sur
le sujet {ou objet) de cette éducation, & savoir [’enfant,

et d’une prise en compte de ia sociologie de I'en-
fant en cours qui analyse I'enfant comme acteur et
I'enfance comme construction sociale (James et
Prout, 1990} (2).

Le loisir apparait comme ie lieu d’une réflexion
originale dans la mesure ol il met en cause les
fagons habituelles de penser I'enfance sur fond de
différence de nature avec I'adulte, &4 partir de la
mise en exergue de la vocation éducative de toute
activité enfantine. Si 'enfant n’est plus saisi uni-
quement a partir du primat de I'éducation, il peut
étre percu comme un acteur de sa socialisation a
travers des activités dont la dimension frivole et
libre lui permet d'accéder a un niveau de décision
peu présente dans sa vie. Ce qui caractérise une
situation de loisir quand elle n'est pas pensée
comme le camouflage d'une action éducative spé-
cifique, c’est qu’elle apparait camme un lieu ol
'image d’un enfant marqué par son futur et donc
specifiquement différent de I'adulte ne peut plus
étre. Pour une institution ou une activité, assumer
la dimension de loisir c'est nécessairement remat-
ire en cause certaines conceptions de I’enfant,
c’est aussi proposer a la sociologie de 'enfant un
objet d’étude original qui permettrait de repenser
fa relation entre enfant et éducation. La ludo-
théque apparait alors, guand elle prend ses dis-
tances avec le modéle éducatif « institutionnel »,
comme un espace d'expétience original tant pour
Fenfant que pour le chercheur.

Nathalie Roucous
Gilies Brougére
GREC - Université Paris-Nord

NOTES

(1) « Be méme, un peht enfant que son pére jette en l'air et qgui
fetombe en toute sécurité dans les bras de celui-cl peut god-
ter Pexcitation mimetique du danger et de la peur, puisqu’it
sait que e danger est imaginare et gu'il ne risque rien dans
les bras de son pére. Les spectlateurs ¢'un match de football
peuvent savourer |'excitation mimétique de la bataille qui se
dgroule sur le stade, puisgu'ils savent qu'aucun mal ne sera
fait aux joueurs ou 4 eux-mémes. » (p. 55) et plus loin « Dans
une societe onl les tendances & I'excitation grave et mena-
¢ante ont diminué, la fonctien compensatoire de "excltation
Qui vient du jeu a augmenté. Grace a ce type d'excitation, la
sphere mimatique offre de nombreuses occasions, pour ainsi

dire d’un " ressourcement de I'ame " dans le cours, sinon
menotone, d'une vie socizle ordinaire. A certains égards,
I'excitation que procure le jeu différe de I'autre type d’exci-
tation : nous la cherchons volontairement et, pour I'éprouver,
nous devons trés souvent payer. » (p. 95/96) (Elias et
Dunning, 1984}

« Children are and must be seen as active construction and
determination of their own lives, the lives of those arcund
them and the society in which they live. Children are not just
the passive subjects of social structures and processes »
{James et Prout, 1990, p. 8)

{2
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