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Résumé :

L’objectif de ce poster est de présenter des matrices de jeux inter-espéces issues d’une analyse
hypothéticodéductive croisant des lectures issues de la biologie et des sciences humaines. Une telle démarche
s’inscrit dans un cadre plus large visant a étudier les fonctions du jeu chez les animaux non humains et vérifier si
des transpositions peuvent étre opérées chez I’Homme. De 13, nous souhaitons étudier si le jeu sérieux se retrouve
également dans le régne animal ou s’il s’agit d’une invention humaine.

Mots-clefs :

Jeu, Animaux, Biologie, Jouer, Génétique, Epigénétique

1 MATRICES DE JEUX INTER-ESPECES

Si nous mettons de coté les comparaisons distinctives au profit de ce qui est commun, le jeu
inter-espéce semble partager des trames communes. Il y a tout d’abord les 3 stades de Jean
Piaget et de Claude Bensch qui semblent suivre une méme logique de maturation : aller du jeu
sensori-moteur et auto-centré vers du jeu avec régles et allo-centré (cf. Tableau 1).



Sujet Sujet Maniéres Stades de Stades de Type | Focalisation Scheémes
humain animal de jouer Piaget Bensch de jeu du sujet
(Caillois) joueur
0a2 Immature Paidia | Jeux sensori- Eopaidie Solo Auto-centré Jeux
ans moteurs play (corps du instinctifs
sujet) basés sur les
schémes innés
(génétique)
2a4 Pubertaire Jeux Meésopaidie
ans symboliques
A partir Adulte Ludus Jeux avec Néopaidie Social | Allo-centré | Jeux basés sur
de 5/6 régles play (’Autre, le les schémes
ans groupe, d’expériences
I’environne vécues
ment) (épigénétique)

Tableau 1 : Mise en correspondance des stades de développement du jeu chez I’Homme et les espéces animales
non humaines pouvant jouer seules ou a plusieurs.

Ce qui se traduit par des manicres de jouer qui vont de la paidia vers le ludus, du solo play (jeu
solo) vers le social play (jeu social). En paralléle, nous constatons pour I’Homme et les animaux
un enrichissement des schémes de jeu, qui vont initialement se baser sur un registre instinctif
pour intégrer au cours du temps le registre expérientiel. Enfin, nous pouvons associer la notion
« d’attitude ludique » qui se traduit concrétement par la mobilisation de différents types de
schémes moteurs (se nourrir, combattre, faire sa toilette...) puis, avec le temps, d’expériences
vécues pour les détourner ou leur donner un caractére inachevé (une attaque n’allant pas jusqu’a
blesser 1’Autre). Cela s’accompagne également d’une traduction corporelle (play facing)
renforcant 1’idée que D’activité en cours s’écarte du quotidien, c’est « pour de faux ». La
conscientisation de ses actes amene aussi le sujet a s’auto-réguler (éviter de se blesser ou de
blesser I’ Autre...) et & maintenir le jeu au regard d’un ensemble de vouloir-faire, pouvoir-faire
et savoir-faire. Dans le cadre de jeux avec regles, elles peuvent s’apparenter a des rites. Bien
entendu, le sujet est libre d’innover en modifiant les régles ou en créant de nouvelles. Si le jeu
est de type social, I’ Autre, ou le groupe doit cependant étre en mesure de vouloir, pouvoir et
savoir répondre a la demande. Le jeu se maintien alors tant que possible. Lorsque ce n’est plus
le cas, le jeu se termine, « 1’attitude ludique » n’est plus de mise. Le ou les sujets qui souhaitent
rompre le jeu peuvent en informer le ou les partenaires par des signaux de type « play
breakdown » (arrét de jeu). Si nous reprenons ces séquences pour les associer aux trois grands
stades de développement du jeu, nous obtenons trois matrices de jeux qui peuvent s’appliquer
a ’Homme et aux animaux en capacité de jouer seuls ou a plusieurs. Ces matrices appliquées
aux jeux sensori-moteur ou épaidie, aux jeux symboliques ou mésopaidie et enfin jeux avec
régles ou néopaidie sont illustrées par les figures 1, 2 et 3.
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Figure 1 : Matrice de jeux sensori-moteurs / éopaidie
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Figure 2 : Matrice de jeux symboliques / mésopaidie
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Figure 3 : Matrice de jeux avec régles / Néopaidie
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