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Le jeu, paradigme de I'action réfléchie

Laurent Mermet,

La théorie elle-méme est une pratique, autant qaebjet. Elle n’est pas plus abstraite que
son objet. C’est une pratique des concepts, atitllh juger en fonction des autres pratiques
avec lesquelles elle interfére.

(Gilles Deleuze, cité par Cusset en exerguErdach Theory

Dans bien des domaines d’activité et de rechemd®,que I'on y préte attention, le
jeu parait omniprésent sous des formes divergs<:que I'on pratique pour se distraire, jeux
utilisés comme méthode d’intervention ou jeux dawations professionnelles, jeu comme
modele théorique ou comme métaphore plus ou mofosmelle. Mais que peut-on vraiment
en attendre pour éclairer la recherche sur et fption ?

Ma propre démarche s’origine dans le champ dedtiagede I'environnement et cette
guestion s’y est imposée a moi a travers deux expegs de recherche fondatrices. La
premiére s’inscrit dans ce qui fait le fil conduateentral de mon travail : I'investigation et la
réflexion théorique sur les stratégies pour undleuge gestion de I'environnement. Pendant
les premieres années de ce travail, je me suisyagmincipalement sur le jeu comme modele
pour organiser, alimenter et expliciter ma réflexgiratégique. En découlent des écrits ou la
notion de jeu est tres présente (Mermet, 1992)pdtirtant, la suite de ce travail, qui se
poursuit depuis plusieurs décennies, a fait corapient 'économie du passage par le champ
conceptuel du jeu (comme en témoigne une synthésnte sur mon travail en stratégie :
Mermet, 2011). La question se pose alors : le gaspar le jeu était-il un point de passage
obligé, ou un détour ? était-il indispensable ?jeoi, précisément, était-il méme utile, si I'on
peut s’en passer pour la suite de la réflexion ?bi@m ne constituait-il qu’'une modalité
arbitraire, voire une coquetterie ou une facilitéaquestion posée est finalement de cerner en
guoi consiste, au fond, l'apport du champ concdptlie jeu aux multiples analyses

stratégiques qui le mobilisent.



La seconde expérience qui m'a confronté a la cquestlu jeu est celle de
I'expérimentation collective poursuivie pendant gdwrs années (de 1987 a 1993) pour
développer des méthodes de simulations de polgiguebliques Rolicy Exercisessur les
grands problemes d’environnement. L’idée centra@ecels méthodes, proposée initialement
par Gary Brewer (1986) et précisée par Ferenc {[&88), était de transposer au domaine de
'environnement les méthodes de jeux de simulafiar gaming utilisées dans le domaine
militaire (voir par exemple : Allen, 1987). Les rheétles a développer consisteraient alors
pour les scientifiques a proposer a des décidenlitsqies, dans le cadre de séances de jeu de
simulation, des situations futures possibles dasguelles seraient a prendre des décisions de
politique publigue sur de grands enjeux d’envirgnaet. Constituant a la fois une
expérimentation et une occasion de dialogue entemtifiques et politiques, ces simulations
de politiqgues devaient permettre d’éclairer lesndsadéfis environnementaux qui se posent
aujourd’hui a I'échelle globale (Clark, 1986). Oralgré un grand nombre de variantes
méthodologiques essayées, I'effort important sautear I'IASAR pour le développement
de ces méthodes a débouché sur une impasse. Gaants méthodes, combinant scénarios
gualitatifs, modeles informatiques et dialogue ctirentre décideurs et scientifiques qui sont
utilisées depuis deux décennies dans ce domaimen@@amment : Rotmans, 1998 ; Alcamo,
2008). Le passage par le jeu, contrairement au mhenmailitaire, ne s’est pas avéré pertinent
pour la prospective des problémes environnementgoxaux. Il a fallu pour ce qui me
concerne reprendre la recherche en prospectiveoemémentale sur d’autres bases (Mermet,
2005). Mais la question restait posée : qu’estuiefajt la pertinence — ou non — du recours
aux méthodes de jeu de simulation, leur utilitér Eventuelle nécessité ? comment expliciter
leur apport ?

Ces deux expériences m’ont conduit devant un pnobléui me semble se poser, sous
des formes diverses, a de nombreux chercheursagtipns, et que I'on peut résumer de la
facon qui suit. L'analyse de l'action dans des aititns complexes (politiques publiques,
gestion d’entreprise, problémes sociaux ou écolmggetc.) doit pouvoir s'appuyer sur des
concepts généraux qui organisent et guident lailrde structuration et de simplification sans
lequel il n’y a pas d’analyse. Lorsque celle-cdgeoule dans I'action et qu’elle vise de plus a
éclairer assez directement I'action (par exempdesde cadre d’'une recherche-intervention,
ou de la réflexion stratégique d’'une équipe dectima ou d’'un groupe militant), on attend en
outre de ces concepts organisateurs gu'’ils aidenhstruire des lectures « actionnables » des
situations, c'est-a-dire des lectures qui rendaillastes des prises pour I'action. Pour de

telles analyses le jeu et son champ conceptuel ricdee constituent une ressource



incontournable, mais aussi insaisissable et fuyanintournable si 'on en juge par le

nombre de concepts ou de pratiques pour compréadt®n qui reposent sur le jeu. Fuyante
au regard de la difficulté a fonder de manierelstabs concepts et ces pratiques, difficulté
qui pousse Henriot (1987) a comparer la notioredesj une « savonnette mouillée ». Il y a la
un paradoxe, une tension, qui demandent que nexam@nions la relation fondamentale qui

semble exister entre les jeux (le bridge, le folbtledc.), le champ conceptuel du jeu, et la
problématique de I'action réfléchie.

Avant d’engager cet examen, consacrons un insthr@racerner cette notion d’action
réflechie qui sera au coeur de notre propos, esaidar par rapport a I'action stratégique et a
I'action rationnelle. Nous qualifions ici de réflée une action qui s’alimente d’'une réflexion
sur elle-méme. Les problémes d’action évoqués eaduction, et sur lesquels se concentre
mon travail, appartiennent a une catégorie plusitétr I'action stratégique, c’est-a-dire une
action dont la conduite délibérée est pensée paitert de facon organisée une série de
problemes, et ceci dans un contexte ou I'on s’ex@as actions antagonistes d’opposants ou
de concurrents qui, eux, agissent de maniere déébgour entraver notre action. L'action en
faveur de I'environnement est stratégique en cs,deat comme I'action politique, militaire,
le militantisme syndical ou le management straiggigl est fréquent dans les recherches
actuelles en sciences sociales, de réduire l'activatégigue a sa dimension d’action
rationnelle, qui ne serait guidée que par un cadculraison. Une telle réduction enferme
'action stratégique dans un cadre trop étroit. @mmle montre Nils Brunsson (1982), les
conditions mémes de l'action (par exemple la saliélale groupe, les motivations affectives
nécessaires, le fait d’arréter de réfléchir pour, &jc.) se posent en contradiction, et générent
une tension, avec les conditions de la rationalités lors si une part de rationalité est
inhérente a l'action stratégique, réduire I'actgiratégique a un calcul rationnel conduit en
revanche a une impasse de la réflexion et de diacti’action stratégique est bien une action
réfléchie, et elle I'est dans toutes ses dimensioraionnelle, mais aussi pulsionnelle,
émotionnelle, relationnelle, esthétique, symboljqe¢éc. Et c’est bien dans toutes ses
dimensions que, au-dela du seul calcul rationngbfffe par exemple la théorie des jeux) le
jeu est invité a lui offrir son miroir de réflexiob’action stratégique est de toute évidence une
action réfléchie. Mais cette derniere catégoriephss large, embrassant aussi des situations
ou la stratégie n'a pas — ou n'a que peu — de @Hhc€’est aux rapports du jeu a l'action
réfléchie dans son ensemble que nous nous intéiesso Nous en attendons une meilleure
compréhension de l'action stratégique, mais aussieda, dés lors que I'action comporte une

part de réflexion.



Pour examiner ces rapports, nous parcourronsais étapes. Lors de la premiére je
reviendrai sur la prolifération, dés que I'on pesge I'action, des métaphores et des notions
fondées sur le jeu. Comme on le verra, elle estfesa depuis la pensée vernaculaire sur le
jeu jusque dans les approches les plus savantesompris celles qui ne font pas usage
explicite du concept ni des méthodes du jeu. Darsetonde, jévoquerai quelques-uns des
penseurs qui, de Huizinga a Henriot, de CailloiSuits, ont essayé de saisir fermement la
notion de jeu, de comprendre les paradoxes quiotd paraitre tantdt centrale, tantot
périphérique, dans notre appréhension des sitgat@ction. On y verra notamment que les
eléments clé des définitions du jeu correspondemt anditions fondamentales de toute
action réfléchie. La troisieme étape consisteraveenir sur la notion de métaphore, sur le
fonctionnement essentiellement métaphorique dadiesdu jeu pour réfléchir I'action. C’est
ce fonctionnement qui nous permettra de saisirquouirle jeu est a la fois essentiel et fuyant :
tant que se poursuit le jeu de miroir entre jereatité, le jeu fonctionne, I'action s’en éclaire.
Mais des que, pour préciser et fixer cet éclairages essayons d’arréter un moment le jeu de
miroir, de faire la part de I'action réelle et daction vue a travers le jeu, la richesse de la
pensée du jeu disparait parce qu’elle réside st dans la continuité de ce jeu de miroir
lui-méme, elle est inséparable du jeu du tangiblewevirtuel au sein duquel s’inscrit la

possibilité méme de I'action réfléchie.

L’'omniprésence des métaphores et notions ludiques

des que I'on pense l'action

Pour entamer le parcours, évoquons simplement geglqines des expressions
courantes qui parlent de I'action a partir du jeuouer le jeu », « se jouer des difficultés »,
« se prendre au jeu », « a ce jeu la », « botteéowrhe », « les enjeux de ce dossier ». Outre
le fait qu’elles soulignent des aspects tres didergeu — I'absorption dans le jeu ou le recul
gu’il permet, son caractere organisé et structuréaw contraire fantaisiste — on peut voir
gu’elles ne sont pas toutes faciles a remplacend?s la notion d’enjeu, par exemple, avec
son articulation entre des gains et pertes possildar dépendance a un cours d’action, les
liens supposés entre les choix d’action de l'acetwce qu’il peut escompter d’événements
qui ne dépendent pas que de lui. Il est trés défibe trouver une autre notion, aussi riche et
économe a la fois, qui saisirait ce que dit si $gment ce terme. Difficile donc de penser

I'action sans la notion d’enjeu, et donc sans etfée au modeéle sous-jacent du jeu.



Un examen un peu plus approfondi de l'usage desaphétes du jeu confirme
impression d’'une omniprésence des images du @s da pensée de I'action. En épluchant
un numéro entier du quotidiehibération jai pointé systématiquement les métaphores
utilisées par les journalistes dans leurs desonptet leurs analyses. Dans ce journal du début
des années 1990, les métaphores les plus frequdteslevées sur I'ensemble du numéro)
sont celles qui renvoient a des mouvements élémesitec La perestroika est en marche »).
Les métaphores liées au jeu et au sport — « Hackethble reparti pour un tour » - viennent
en deuxieme (35). Elles sont suivies par les métagshguerrieres (25) - par exemple « cette
marque pratique linvasion en tenue de camouflagemsécaniques ou électriques (21) —
comme « Monsieur X a court-circuité Monsieur Y ou-encore nautiques (13) — « avant que
le bateau coule, un socialiste change de boutigoe bien « le président est sur le pont ».
Retenons pour l'instant que les métaphores ludigqueesipent une place importante, mais
gu’elle ne sont pas les seules, voisinant notammemus y reviendrons plus loin — d’une
part avec les mouvements élémentaires et d’autiegpac des scénes d’action iconiques
(militaires, nautiques, etc.) ou des fonctionnermem¢ systemes techniques (mécanismes,
électricité).

Mais avant de revenir sur la signification de @vail métaphorique du jeu, il nous
faut compléter le tableau en constatant aussi lle décisif du concept de jeu dans les
approches les plus savantes des sciences sodMbes. nous contenterons ici de deux
exemples pris dans la sociologie francaise deseanfh870 et connus de tous. L'usage du
concept de jeu va de soi dans la sociologie deansgtions de Crozier et Friedberg. Leur
maitre ouvrage sur « L’acteur et le systeme » (L9¥ I'évoque pas en titre, mais les
métaphores et notions issues de la sphere conteptugeu y sont innombrables. Leur usage
ne se limite pas, et de loin, a faciliter 'exptica par des métaphores. Les auteurs utilisent
par exemple la notion de jeu pour expliquer le camuteur démarche de recherche : partir
« des conduites des acteurs en situation consgléodame une stratégie rationnelle dans les
limites d’'un jeu a découvrir » (p. 104). Cet usagé par ailleurs tout a fait explicite : « La
nouvelle problématique que nous proposons est &oadéle concept de jeu. [...] Le jeu pour
nous est beaucoup plus qu'une image, c’est un neoarconcret grace auquel les hommes
structurent leurs relations de pouvoir et les régsint tout en leur laissant — en se laissant —
leur liberté. Le jeu [...] est l'instrument essentdd I'action organisée. Le jeu concilie la
liberté et la contrainte. » (p. 97). Pour autandmme si le réle essentiel joué par le jeu dans
leur démarche est ainsi reconnu par les auteuss,lesture de leur ouvrage centrée sur

'usage du concept de jeu révele deux zones d’onibiene part, le jeu n’est ni défini ni



critigué avec soin, comme le sont les autres cdeadg utilisés par les auteurs. D’autre part
si le jeu joue le role principal dans la constretde la démarche, vient un moment ou il céde
la place centrale a la notion de « systeme »,esi Qe la démarche sociologique de Crozier
et Friedberg s’inscrit dans le cadre des approghggstémiques ». Bien sir, l'articulation
entre «jeu » et «systéme » meriterait des dépeloents importants dans lesquels je ne
peux m’engager ici. Mais darisacteur et le systémecette articulation se réduit d’'une
certaine fagcon au systeme comme un cadre orgamisati plus large, au sein duquel
fonctionnent les jeux de pouvoir, sans cependaat’gtticulation entre le concept de jeu et le
concept de systeme soit clairement analysée. Aal, t@rozier et Friedberg utilisent
explicitement et intensivement le concept de jeur péfléchir I'action dans les organisations
— mais malgré tout le jeu tend a fuir, a s’échapgans I'explicitation de leur cadre théorique,
stabilisée autour de la notion de systeme.

Opposee sur des options essentielles a celle deeCet Friedberg, la sociologie de
Pierre Bourdieu mobilise aussi nombre de métaphetrds notions de la sphére du jeu mais,
comme on le verra, sans le revendiquer explicitenikécrit par exemple (Bourdieu, 2002),
pour expliquer le concept de champ qui occupe uaeepcentrale dans son dispositif
théorique : « on appelle champ un espace de jeschamp de relations objectives entre des
individus ou des institutions en compétition pour enjeu identique. (p. 197) » ou encore
« pour qu'un champ marche, il faut qu’il y ait dageux, et des gens préts a jouer le jeu (p.
114) ». Pourquoi, demande-t-il, les acteurs se éotaifs le mal d’agir ? A cause, répond-il de
linvestissement qui « est I'inclinaison a agir,j glengendre dans la relation entre un espace
de jeu proposant certains enjeux (ce que jappallehamp) et un systéeme de dispositions a
s’ajuster a ce jeu (ce que jappelle un habitushssdu jeu et des enjeux qui impliquent a la
fois Iinclination et I'aptitude a jouer le jeu,@endre intérét au jeu, a se prendre au jeu. (p.
34) ». On peut trouver d’autres exemples de lsdiion du modéle conceptuel du jeu sur
d’autres themes (par exemple pour expliquer letabpgocial, toujours dan®uestions de
sociologie p. 58-59) ou dans d’autres ouvrages (par exesyld’habitus comme « sens du
jeu » dand_e sens pratiquel980, p. 111). On ne peut guere s’en étonnet,léasnthémes
traités par la sociologie de Bourdieu - la tensa@nire situations contraignantes (voire
alienantes) et sentiment de liberté, le caract@érgement conventionnel des enjeux autour
desquels se structurent les situations relatioesallabilisées, l'illusion au sens que Bourdieu
donne a ce terme, c’est-a-dire la capacité de ibegtions a susciter un investissement fort
des personnes malgré ce caractere conventionreiveient a des thématiques centrales du

jeu comme pratique et comme concept. Pour autantdssu lui-méme ne reconnait au jeu



aucun statut dans I'édifice conceptuel de son irallaraisonne comme si le jeu et les
concepts associés relevaient seulement du sens won®n sa démarche s'’inscrit dans une
perspective ou le travail scientifique de la samjie est précisément de s’affranchir de
'emprise du sens commun pour dévoiler les réaljiés celui-ci masquerait. Il plaide donc
pour une rupture avec le langage ordinaire, ména@nsi I'« on s’expose a se voir reprocher
des évidences, pire, de retraduire laborieusermamt dn langage lourdement conceptuel les
vérités premieéres du sens commun » (Bourdieu 2p035). Toujours est-il qu’au final le
modele conceptuel du jeu est recouvert par d’awimesepts qui s’y substituent. Le concept
d’illusio me semble emblématique de cette utilisation masdagaisonnements fondeés sur le
jeu. Bourdieu la définit comme « ce rapport encéantin jeu qui est le produit d’un rapport
de complicité ontologique entre les structures milestet les structures objectives de I'espace
social » (1994, p. 151). Ce faisant il donne a woimment le concept recouvre (au double
sens d’étre fondé sur et de masquer) un raisonrtezndgermes de jeu. On retrouve en effet le
jeu a la fois dans la définition que nous venonsitig et dans I'étymologie méme du mdt :
lusio signifiant simplement en latin I'entrée dans le, ji fait d’étre pris au jeu, précisément
ce dont parle Bourdieu - mais sans parler expiiodigt de jeu - lorsqu’il parle dlusio.

Pour conclure cette premiere étape de notre réflexretenons que le modéle
conceptuel du jeu, les métaphores et les mots dsplere conceptuelle du jeu, sont
effectivement omniprésents lorsqu’il s'agit de pmngaction, et ce depuis le langage
commun jusqu’aux constructions savantes en sciesmeales. On constate leur puissance
pour penser I'action, mais aussi leur caracterartydifficiles a saisir, donc a approfondir.
Pour dépasser cette difficulté, il faut nous imiger plus avant sur le contenu des
correspondances entre jeu et action réfléchie suides modalités de leur mise en rapport —

ce sera successivement I'objet des étapes suivdatestre parcours.

Le corpus des penseurs du jeu et de ses rapportddteurs

au monde social et a I'action

L’'omniprésence du jeu lorsqu’il s’agit d’action @it un lieu commun, une banalité.
Mais nombre de chercheurs qui pratiquent les jeusgichulation ou qui utilisent le jeu comme
concept font I'expérience d'une puissance si grardlane évidence si flagrante des
éclairages apportés par le jeu, que la banalitfedicomme image est remplacée par une
fascination pour la profondeur et la richesse dedtion. Son caractere fuyant ne fait alors

gu’aiguiser cette fascination et déclenche unentélal’expliciter, de clarifier, de sonder le



jeu et ses rapports au monde social et a I'acoest a ce stade que I'on gagne a se tourner
vers des auteurs qui se sont, eux aussi, focaigésette question. Et de fait il existe un
corpus d’un petit nombre d’ouvrages, écrits paraigsurs dont la fascination pour le concept
de jeu est manifeste et qui constituent des rétéselargement partagées par ceux pour qui le
jeu est devenu a la fois un outil d’analyse et toblgme essentiels.

Le premier chronologiquement et par son influense sans doute John Huizinga.
Dans son ouvragéjomo Ludeng1951), cet historien du Moyen Age pousse aussida’il
peut une intuition qui I'a longtemps occupé : «uspde nombreuses années », écrit-il, « la
conviction s’est faite en moi que la civilisatioaihet se déploie dans le jeu, et comme jeu ».
Il remonte aux sources de la justice, de la gueda connaissance, de la poésie et montre la
place décisive occupée par le jeu, par les pratigad’attitude ludiques, dans la genese des
grands piliers de la civilisation. Son examen ngalément en évidence qu’apres des phases
primitives manifestement ludiques, « I'élément ee priginel est presque entierement caché
derriere les phénoménes culturels » (p. 47). Pauana il insiste sur le fait que
jusqu’aujourd’hui, «I'esprit de jeu » (I'imaginati créatrice, Iefair play, des formes de
gratuité dans I'action, ...) continue a jouer un rolpital dans le fonctionnement et le
renouvellement de la culture. De leur genése dammrele jeu, les domaines essentiels de
I'organisation sociale de I'action gardent a lssfane parenté ou une identité fondamentales
avec les phénomenes ludiques, et des élémentsudtust ou de pratiques partagés avec le
jeu.

Plus tard le philosophe Eugen Fink (1966) explosdm@tour les liens fondamentaux
entre le jeu et le monde. Pour lui aussi il y aiufamystére. « Le phénomeéne jeu n’'est en
aucune facon transparent, facile a comprendre. i(.s@ tient plus ou moins en marge de
I'existence, offre une résistance surprenante a iotedlection conceptuelle (...). Ce qui
s’accomplit avec la légereté de ce qui plane, geleéréche et dur pour le concept » (p. 17).
En cernant ce mystere, il formule & sa facon lagae qui est au cceur des usages réflexifs
du jeu. « Pour comprendre jeu, il nous faut connaitre lenonde et pour comprendre le
monde comme j& il nous faut accéder a une intuition du monden lgikis profonde » (p.
63). Fink va trouver la clé du mystere dans I'étiogee du mot symbole, qui désignait dans
la Gréce antique une poterie que I'on cassait e dedont chacun prenait un tesson. Si I'on
était séparé, et si par exemple on envoyait un agessau détenteur de l'autre tesson,
I'ajustement parfait des deux tessons attestdiidimtité du porteur et de I'authenticité de la
relation. Pour Fink, ce qui est en cause fondanmmtnt dans le jeu, c’est la séparation entre

’lhomme, pris dans telle ou telle situation pariedl (par exemple sa petite logique d’intérét



du moment, ou la relation immédiate avec ses pg)datde monde, la vie, dans leur ensembile.
Le jeu, en ce sens, n'est ni dans le monde nidwraonde : il est « un mode particulierement
remarquable sur lequel I'existence se rapporteatde ce qui est et sur lequel elle se laisse
traverser et animer par le tout » (p. 228). Ou encde « rapport entre 'homme et le monde,
tel [qu’il] se manifeste dans le jeu humain, n’pas un rapport entre deux choses séparees,
mais (...) il précéde comme rapport la différenceegui est réuni dans ce rapport » (p. 230).
Autrement dit, que ce soit en organisant des jeuxen adoptant une attitude ludique face a
une situation, nous instaurons un décalage — Batiginal de la guerre et la copie des échecs,
par exemple, ou entre le sérieux d’'une situati@ctibn et le recul d’'une attitude ludique —
qui permet que nous ne soyons pas seulement prssldasituation d’action, mais en méme
temps en relation avec cette situation dans I'ebsefarge ou elle s’inscrit, en capacité de re-
élargir notre relation avec le monde et la vie.

Si Huizinga et Fink s’interrogent aussi directemgué possible sur les articulations
entre le jeu et le monde, Caillois adopte daes jeux et les homméE958) une perspective
toute différente. Il focalise son interrogation &ipropre des activités que tous conviennent
de considérer comme des jeux. Devant la divergitéudante qui fait se cétoyer les échecs, la
balancoire, les «indiens et les cowboys » ou Ugit sous la méme désignation de jeux, il
assume la polysémie du mot et « les notions imp8dajui hantent I'idée de jeu ». Son projet :
les expliciter, les clarifier, sans les réduire les rabattre d’'une fagon qui mutilerait la
richesse hétérogéne du jeu. Retenons ici troidtaésule son examen. D’abord, il dégage une
définition du jeu comme activité libre, séparée ¢dutinu de la vie quotidienne et de I'action
sérieuse par des limites convenues d’espace enues), incertaine (I'issue n’est pas connue
d’avance), improductive, et réglée (comme les é&hea fictive (comme les indiens et les
cowboys). Il montre ensuite que les jeux peuvepbser sur quatre principes tres différents
gue Caillois nomme agon» (principe de compétition, de lutte)akea» (principe de hasard,
de risque), dynx » (vertige) et animicry» (imitation). Ces principes peuvent fonder une
typologie des jeux : les échecs ou le football ste¥ jeux fondés sulagon, la roulette sur
l'alea, la balancoire sur le vertige et les indiens etlomys sur I'imitation. Mais nombre de
jeux combinent deux principes ou pluagon et alea pour le bridgeagonet vertige pour la
compétition de skiagon alea et mimicry pour le concours d'improvisation théatrale sur des
thémes tirés au sort dans l'instant, etc. Enfinll@aiinsiste sur la tension qui sous-tend le
domaine du jeu, entre d’'une part le jeu comme stradde régles, de limites, de contraintes),

gu’il appelleLudus et le jeu comme activité libre, fantaisiste, deéde, qu’il nommePaidia



Il formalise ainsi le constat que jouer, c’est afdes (ou tantdt) s’astreindre a des regles
arbitraires et s’autoriser a agir sans regles owagrsgression des regles habituelles.

Dans un ouvrage moins connu mais remarquable aussigrasshoper — games, life
and utopia Bernard Suits (1978) réfléchit a son tour sundtéure du jeu. Son point d’appui
est linterrogation suivante : est-ce que le jeunoeis mettrait pas sur la voie de ce qui
constitue une vie bonne, valant la peine d’étreugét Il propose une définition sobre et
provocante du jeu : «jouer a un jeu, c’est temt#ontairement de surmonter des obstacles
superflus » (p. 41). Il donne pour exemple le galfy a-t-il pas de méthode plus efficace,
pour mettre une balle dans un trou a 300m, quesayes de la projeter avec une canne en fer ?
Et ne parlons pas du caractere superflu de I'objectméme... Assumer cette situation n’est
pas possible sans un « esprit ludique » et Supiefgndit cette notion. Il précise notamment
'opposition entre I'esprit ludique, qui articulee dnaniére vivante liberté et adhésion a des
regles, et trois figures négatives : le trichewr (geut gagner mais n'adhére pas librement aux
régles), le dilettante (qui ne s’engage pas asaes tk jeu pour le vivre et le faire vivre
pleinement), le mauvais joueur (qui est incapaldesd satisfaire de I'activité ludique elle-
méme s’il ne gagne pas). Ces trois figures négato@respondent a des troubles de
'engagement dans le jeu. Elles font ressortir @trewio ce qui est au cceur du jeu : pourquoi
acceptons-nous des obijectifs illusoires et desesegli sont autant d’obstacles superflus ?
Parce que cela permet les activités ludiques etlajualeur du jeu réside dans cette activité
elle-méme. Pour Suits, c’est en cela que le jels moet sur la piste de la vie bonne : une vie
qui vaut par ses activités et son processus méraesges formes d’engagement dans l'activité,
et non principalement par des finalités externepandes hiérarchies qu’elle produit entre les
joueurs. Il oppose alors deux types de jeux qupedle respectivement « jeux fermés » et
« jeux ouverts ». Les premiers sont ceux qui seulént sous I'égide d’'une fin de partie fixée
par un chronometre, un décompte de points, ousuitad qui met un point final et désigne un
gagnant, un perdant, ou un classement. Les seatods pas de terme fixé ; au contraire
I'enjeu devient pour les joueurs de parvenir agmger le jeu de maniére ouverte, pour qu'il
dure, parce que l'activité leur plait. Dans un ¢euraquette, celui qui rate la balle peut pester
— s’il perd un point — ou au contraire s’excuses’i+a le sentiment d’avoir gaché un bel
échange. Entre le jeu complétement fermé (competipure) et le jeu entierement ouvert
(échange de balles qu’on essaie juste de prolgnzgrx qui jouent un jeu de raquette pour le
plaisir peuvent varier les registres.

Pour finir mentionnons a nouveau Henriot, d&aus couleur de joueplus récent

(1987), poursuit la réflexion des auteurs qui g& $ocalisés sur la signification du jeu et du



jouer, et débouche sur des perspectives tres @&dag sur les jeux de miroirs — de réflexion —
entre le jeu et la vie. Il écrit par exemple, sesprit ludique : « le joueur vit sur deux plaris. |
fait ce qu'il fait et en méme temps il joue. Il pen faisant ce qu'il fait. Son jeu tient a la
distance qu’il met entre ce qu'il fait et ce gudit en faisant ce qu'il fait » (p. 256). Ou
encore, « le joueur est a la fois lui-méme et quialyd’autre — quelqu’un qu’il porte en lui a
titre de sujet possible, de sujet quelconque >290). Sans y insister encore, on mesure la
portée de ces réflexions lorsqu’il s’agit de conmpire en quoi le concept de jeu et les
meéthodes ludiques peuvent étre mobilisées pouiveult'action réfléchie. Pour ne faire
gu’'un seul des multiples rapprochements possilolesstatons I'écho de ces deux citations
avec le texte d’Audrey Richard-Ferroudji dans Iésgnt ouvrage sur les jeux de simulation
de gestion de I'eau, ou I'on propose aux acteur®uker des réles autres que le leur, pour les
inviter a une perception plus réfléchie, plus dista et plus ouverte a I'échange, des roles et

des actions dans la gestion collective d’'une réevier

*kkkk

A travers ces breves rencontres avec quelquesrawgaufocalisent leur réflexion sur
le jeu on retrouve les flous, les contradictiols,ihterrogations sur lesquels achoppe, dans un
premier temps, toute recherche qui veut prendreliagyr le jeu. Listons-les ici pour en
prendre une vue d’ensemble.

- Quest-ce qui est jeu et qu’est-ce qui ne I'est,comment poser une définition face
a I'hétérogénéiteé du jeu ?

- Le jeu est-il un phénomeéne a observer (« les jg¢uu bien une grille de lecture
(« le jeu ») qu’un observateur projette sur dasasibns ?

- Le jeu est-il reglé, ou libre ? Est-ce que la @igité (relative) de ses regles,
linnocuité (relative elle aussi) de ses conségasnceviennent a tourner le dos au réel, ou
bien y renvoient au contraire d'une fagcon spéc#iGu

- Le jeu correspond-il a un engagement excessit dae pratique insignifiante, ou a
un recul (potentiellement problématique) par rappak réalités de la vie ?

- Propose-t-il une (péale) copie des situationsleget’action ou contient-t-il au
contraire dans ses structures, dans ses formesmgines d’incitation a 'engagement, la
matrice génératrice des systemes humains d’ordamisat d’action ?

- Se situe-t-il dans la vie réelle ou en dehordlel® Est-il de I'ordre du réel, ou du

virtuel ?



- Comment peut-il étre a la fois improductif, comree veulent la plupart des
définitions, et fécond ?

- L'image «la vie est un jeu » est-elle un lieuncoun épuisé a force d’étre rebattu
sous de multiples formes, ou recele-t-elle desdddls condition et de I'action humaines ?

Les auteurs qui nous intéressent par leur pens§eudsont ceux qui prennent ces
guestions au sérieux et les travaillent en profandéhacun a sa maniére, ils montrent que les
flous ou les contradictions apparentes qui soudetginces questions ne tiennent pas a une
superficialité ou a une impasse supposées de ianndé jeu, mais a la superficialité et aux
impasses de pensées trop rapides sur le jeu. @sians n’'ont pas de réponses univoques,
qui permettraient de tourner la page et de les s$&paune fois pour toutes. Au contraire
chacune ouvre et exprime un des décalages, unteugions, qui constituent et organisent
'espace de travail ou operent ceux qui utilisezs théthodes de jeux, ou qui mobilisent des
concepts de la sphére du jeu, pour aborder dedepmeb d’action, de relations, de rapport
aux organisations, etc. Chacun n’a pas la méme@ersge pour aborder ces questions, ni la
méme maniéere d'y répondre partiellement en les itent mieux. Mais en lisant les penseurs
du jeu, je constate que les questions elles-méropt martagées - un petit nombre de
guestions (nous venons de les lister) qui sont cerles pieéces d’'un origami. Chaque auteur
du jeu, chaque personne qui travaille sur ou aeepl, les combine a sa maniére pour
composer a partir d’elles les figures qu'il rechercMais chacun peut aussi reconnaitre qu'a
travers ces thématiques partagées et differemmaitées, ses propres usages du jeu et ses
propres positions sur le jeu s’articulent indirectait a celles des autres, de ceux qui pensent
et travaillent autrement que lui sur et avec le f@est finalement une culture collective du
champ conceptuel du jeu qui permet a la fois d&mdihcier et d'articuler entre elles les

multiples perspectives et pratiques du jeu.

Des fondements conceptuels et des attitudes pagsgé
entre jeu et action réfléchie

Dans ma maniére de conduire ce passage en revde s auteurs du jeu, je me suis
attaché a faire ressortir des thémes et des pérsgggeparticulierement éclairantes au regard
de la problématique qui nous intéresse ici: legemmme concept et comme pratique pour
éclairer I'action réfléchie.

Au final, la thése qui émerge de ma recherche lpugglide est fondamentalement la

suivante : les linéaments du concept de jeu sanstieictures a priori de toute situation a la



fois pensable et actionnable. C’est en ce send'queeut affirmer que le jeu est le modele
(ou le paradigme) de I'action réfléchie. Pour bleitgue I'assertion puisse paraitre, elle repose
sur I'examen des deux grands volets du jeu évoplussshaut : les structures fondamentales
des jeux, l'attitude ludique face a une situatiaelgonque.

S’agissant du modele conceptuel fondamental sm#syaau jeu, prenons comme
référence la définition de Caillois. Est jeu, ndlisil, une activité libre, séparée, incertaine,
improductive, et régie par des régles ou par uaedrnarrative. Puis a la lumiére de cette
définition, tournons-nous vers les opérations aesdfit qui s'imposent lorsque I'on veut
analyser une situation d’action pour prendre sigd’action.

- Lincertitude sur lissue de l'action est au cceur de la réflexicsans une telle
incertitude, il n'y a pas d’actionnabilité du tqutéfléchir pour rendre actionnable, c’est
cerner au mieux les issues possibles pour se demdadjuoi elles dépendent, et notamment
ce que je peux faire pour influencer I'issue.

- Cette analyse conduit nécessairement liznitlr le champ de ce qui est ou non
pertinent au regard du résultat visé ; pour rerdt®nnable on est amenééparerde son
contexte la situation a traiter ; méme si on nedgeas de vue le contexte celui-ci reste,
précisément, un contexte, pertinent mais secondap@ort a la situation a traiter, sur laquelle
va se focaliser plus particulierement la réflexpaur agir.

- Cette réflexion va porter essentiellement surliess entre mes actions possibles et les
issues possibles de la situation ; pour saisillieas, lesrégles(si je fais ceci, il va se passer
cela) et ledrames narrativegje peux me raconter des enchainements plaushles telles
actions de ma part et tel résultat) constituentneyens principaux d’articulation. L'action
passe aussi par des liens implicites, inconscmnisacorporés entre tel agir et telle issue — le
« sens du jeu » évoqué plus haut par Bourdieu £téfl 'action c’est chercher a percevoir
ces implicites, a trouver les mots pour les difesamettre en regles ou en récits.

Les deux themes de lierté et de limproductivité dans la définition de Caillois
renvoient moins aux structures du jeu comme mogig¢lke I'attitude ludique elle-méme. Pour
réflechir a une action dans laquelle on est im@jqgu faut se détacher suffisamment de la
situation et de I'enjeu, prendre le recul indispdabs a la réflexion. Quiconque s’est déja
trouvé dans la situation d’aider un ami a réfléaur une situation difficile a pu voir la
nécessité préalable de relativiser le caractérelaignt contraignant de la situation et la
perception de I'enjeu comme d'une valeur presqudimi@ pour pouvoir se recentrer sur
l'activité elle-méme, I'acceptation de l'incertiteidla possibilité de (se) dire clairement ce qui

peut arriver. L’action réfléchie passe par un deuhvail de recul et d’engagement. D’un



cOté, un geste de relativisation des contraintedest enjeux auquel invitent la liberté et
limproductivité - postulées mais elles aussi tgutelatives - du jeu. De I'autre coté, un geste
d’engagement dans l'action, dans l'activité, dootis:iavons vu avec Suits qu'il est au cceur
du jeu.

Au total les cadrages fondamentaux et les attituldeselui qui joue a un jeu ou qui
prend une situation comme jeu recoupent de facodaimentale ceux qui fondent I'action
réfléchie. C’est déja ce que reflete le langage mam lorsque, aprés avoir envisagé une
situation d’action délicate sous toutes ses cost(kesoyons s’il y a un coup a jouer »), il
nous fait conclure : « ¢ca me parait jouable » T'Est ce que développent et cultivent les
multiples approches qui travaillent & mobiliserjda, comme modéle d’analyse ou par des
pratiques ludiques, pour éclairer I'action.

Métaphores : les circulations et transports entejet action réfléchie

Si les travaux théoriques sur le concept de jeli@ignt ces recoupements dans leur
profondeur, leur diversité, leur complexité et grent leurs apparentes contradictions, ils
risquent cependant de conduire a une autre formgpdsse. Si jeu et action sont a ce point
homologues, le passage par le jeu n’est-il pagtrou indifférent ? Si elle reste sur un plan
général, la pensée du jeu court le risque de serfeet de s’effondrer sur elle-méme. Il n’est
gue trop aisé de s’emberlificoter dans les retscgpturent le jeu dans la vie et la vie dans le
jeu. Mais n’en est-il pas de méme pour tous lesepts totalisants qui peuvent organiser les
articulations entre un acteur, une situation et samtexte : le théatre du monde, le récit, le
systeme, etc. ? La fascination pour la richessetrdeses conceptuelles du jeu et de I'action
menace d’étre stérile si 'on ne traite pas la tjoessuivante : quels sont concretement, en
situation, le sens, I'utilité, les modalités, lartpeence, du fait de mobiliser explicitement le
champ conceptuel et les pratiques du jeu au sajeaction réfléchie ?

*kkk

La voie principale que je propose pour y réponde déexaminer de plus pres le
fonctionnement métaphorique du jeu. Comment fonagmt les métaphores ludiques ? que
permettent-elles de faire ? y a-t-il de bons etntuvais usages ? quel rapport entre ces
meétaphores et théories en sciences sociales ? ragenvde George Lakoff et Mark Johnson

sur Les métaphores de la vie quotidienfi®85) propose des clés précieuses. Pour eux, la



meétaphore n’est pas un artifice d’expression, maidhase méme de notre capacité a
conceptualiser, a structurer notre compréhensioanal’ situation : «l'essence d’une
métaphore est qu’elle permet de comprendre quethose (et d’en faire I'expérience) en
termes de quelque chose d'autre » (p.15). Ce toansp sertd va aller chercher dans une
situation plus familiere ou plus claire de quoiagd@r et guider I'action dans une situation
moins familiére ou moins claire. Ces auteurs maontea particulier le réle clé de la référence
aux orientations spatiales de notre corps dont raMiens constaté la présence dans les
meétaphores journalistiques (« tirer le débat vetsas »). De méme les métaphores guerriéeres,
meécaniques ou nautiques offrent un répertoire flrenéces familieres aux auteurs et aux
lecteurs pour guider leur compréhension de sitnatimuvelles. Un point fondamental de ce
fonctionnement métaphorique est qu’il ne conceamegimplement des analogies ponctuelles,
mais renvoie a des structures intelligibles élag®rét cohérentes. Dire que I'on « botte en
touche », ce n'est pas seulement suspendre I'aatiais inscrire cette suspension comme
réaction a une impasse imminente de I'action, Es@mter comme acceptée par les partie,
indiquer qu’elle sera suivie par une reprise praohat inévitable de I'action mais « a froid »,
dans des conditions ou I'on aura pu se réorganiser.

Dans ce travail de la métaphore, le jeu a la pdeiité d'étre une référence construite
par et pour la métaphore. On utilise des métaphgoesrieres, nautigues ou mécaniques,
mais on ne fait pas la guerre, on ne navigue pasieoconstruit pas des machines, pour que
cela serve de métaphore. En revanche les jeux lsoge¢ment construits sur un base
meétaphorique (les échecs comme la guerre, le Mdypapgmmme I'immobilier en régime
capitaliste, le rugby comme une bagarre réglée), eten visant des effets métaphoriques : le
sport collectif pour cultiver des qualités de bnana de solidarité et de calcul tactique rapide,
les jeux de simulation de gestion de I'eau poungire du recul et réfléchir a la structure
d’ensemble des situations, etc.

On tient dés lors un début de réponse a la questiofonctionnement et de la
pertinence de I'usage du jeu pour éclairer I'actibfonctionne comme un systeme de renvois
meétaphoriques. Il consiste a la fois a faire cecutes renvois (par des métaphores, des
concepts du champ du jeu, etc.) et a les enricharganisant de nouveaux jeux (par exemple,
des jeux de simulation a visée pédagogique ou aeerehe). Pour éviter de s’enfermer dans
une circularité de la pensée du jeu, il faut laisse coté la fascination pour la possibilité
générale de ces renvois et s’'intéresser a la neapaticuliere dont ce systeme de renvoi est
mis en ceuvre dans tel ou tel usage du jeu, poairéctel ou tel probleme d’action. C’est a ce

niveau que I'on pourra apprécier sa richesse pegaence (ou non).



On découvre alors que celles-ci reposent sur tangposantes :

(1 pertinence de ce que I'on entreprend de « tatep» entre un ou des jeux et une
situation d’action donnée,

(2) richesse et pertinence du répertoire de jeukilisables pour éclairer une certaine
situation d’action,

(3) efficacité des méthodes (théoriques ou praspn@ses en ceuvre pour assurer le
transport des questions et réponses entre jeugkuetion d’action.

Examinons successivement chacune de ces trois camigs de 'usage compétent et
pertinent du jeu pour éclairer I'action.

(1) Si I'on rapproche une situation d’action d’'um @e plusieurs jeux — que ce soit par
I'analyse ou par des séances de jeu — c’est pouvdr dans le jeu des ressources utiles pour
I'action, et lestransporterdu jeu a I'action. Ces ressources peuvent comsstgarticulier :

(a) en schemes organisateurs pour structurer Yaeales situations ou guider la conception
de l'action (par exemple la tension entre parciraoat prise de risque, ou le scheme
d’accumulation, que le Monopoly mobilise et rentochez les enfants qui y jouent), (b) en
concepts théoriques émergeant du rapprochemenéwetjde I'action (on a vu plus haut
'exemple du concept diusio, exporté par Bourdieu d’'une métaphore ludiquepourrait
développer plus loin la méme idée a partir de kotie des jeux de Von Neuman et
Morgenstern), (c) en expérience affective ou cal®rvécue et intériorisée par les
participants (par exemple dans un simulateur deowotlans une simulation de crise). Une
définition claire des questions que I'on veut torser du réel au jeu, et des ressources que
'on souhaite transporter du jeu a la situationleéest le premier critere de la pertinence
d’'une approche en termes de jeu.

(2) Pour accéder a ces ressources il faut dispdisaerrépertoire de jeux a utiliser
comme référence, ou a jouer effectivement. Plusntervenant ou un chercheur disposent
d’un répertoire de jeux riche et diversifié (quihgisse d’'un répertoire pratigue, comme dans
les simulations, ou conceptuel, comme dans la ihées jeux) et mieux ils le maitrisent, plus
ils disposeront de ressources riches et diversif@éemobiliser pour réfléchir I'action. A
linverse, un répertoire limité de jeux — des schémde simulation stéréotypés, toujours les
mémes, un recours automatique a la théorie desjeympauvrissent la réflexion et diminuent
la possibilité d’'un usage pertinent du jeu. Au-didda culture du champ conceptuel du jeu, il
importe donc aussi, sur un tout autre plan de d@pelr un répertoire riche et bien maitrisé,
une culture des jeux, qui constituent un secondrerid’appréciation des approches en termes

de jeu.



(3) Enfin la pertinence de l'usage du jeu dépend’eficacité avec laquelle est
orientée et conduite lairculation entre la situation d’action et le ou les jeu(x) gaoi on
entreprend de I'éclairer. Le choix du jeu a évogesr crucial car il conditionne le type de
ressources mobilisables. Par exemple comparer imatien d'action a un jeu tres
agonistique, c’est s’exposer a renforcer en retauconflictualité que I'on mettra dans la
compréhension et la conduite de I'action. Maisnedhodes de mise en ceuvre du jeu, ou des
concepts ludiques, et plus précisément, la maniért elles entendent transporter des
enseignements depuis le jeu vers les situatioritiofaa éclairer, sont tout aussi essentielles.
D'ou par exemple l'enjeu clé que constituent poas Iprofessionnels de [l'utilisation
pédagogique des jeux les techniques qui visentrdasport de ressources, comme le
debriefing (Crookall, 2010). Bien sdr, la circulation entes |deux plans du jeu et de la
situation réelle a traiter ne s’effectue pas damseul sens. Dans le choix d'un jeu comme
référence, ou dans la conception d’un nouveau gau pnrichir le répertoire, on part de
schémes ou d’expériences dans l'action pour lesp@ser vers le jeu, dans l'attente qu’ils en
reviennent enrichis a travers ce détour et le tranjeu. La clarté, la force, le réalisme, des
moyens de transport que I'on entend mettre en @ate jeu et situation a éclairer sont un
troisieme critére clé pour évaluer une approchdéersur le jeu.

Au total, on tient la la réponse a la question al@drtinence de l'usage du jeu pour
éclairer I'action : elle repose sur la pertinencedispositif mis en place pour organiser et
faire travailler des renvois entre situation d'antiet références ludiques. Cette pertinence
repose (1) sur une vision claire des questiond’qoereut transposer de I'action au jeu et des
ressources que I'on veut transférer du jeu a bac¢t{2) sur la maitrise d’'un répertoire de jeux
capables de fournir les ressources appropriée® dituation et (3) sur le choix et la mise en
ceuvre de meéthodes efficaces et réalistes pour emssar transport des questions et
enseignements entre action et jeu puis entre jagtetn, que ce soit sur un plan intellectuel

ou dans la pratique du jeu.

Discussion et conclusion

La réflexion proposée ici est partie d'une intemtdgn sur le caractere a la fois
omniprésent et fuyant de l'usage du jeu comme eéfég pour l'action réfléchie — plus
précisément, pour les analyses conduites dansofacsur I'action, pour soutenir I'action.

Nous avons successivement mesuré la diversit@miniprésence des métaphores ludiques,



souligné la richesse d’un corpus de littératurepgapose une véritable culture du concept de
jeu, de ses difficultés et de ses ressources, atréngue la pertinence de l'usage du jeu
reposait sur une culture a la fois conceptuellpratique de I'éclairage par le jeu (fondée sur
une vision claire des enjeux de transport entreefeaction, sur un répertoire adéquat de jeux
de référence et sur une maitrise des techniquesaldation entre jeu et action). Pour toucher
du doigt ce gu’'apporte ce travail de clarificationyons s'il m’aurait épargné les perplexités
ou les erreurs rencontrées dans les projets déjarendont j'ai indiqué en introduction qu'ils
m’avaient conduit a la question du jeu.

S’agissant de l'analyse stratégique de la gestionr@annementale, on voit bien les
apports du passage systématique par les métaghdmgses et la sphére conceptuelle du jeu.
Il a essentiellement permis d’identifier et de fater des grilles de lecture de I'action en
faveur de I'environnement qui articulent de manigdéquate la situation telle qu’elle est vue
par un opérateur et I'évolution d’ensemble du peote sur lequel il intervient — c’est en effet
une caractéristique fondamentale du jeu, commegpeattou comme modele, d'obliger
toujours a articuler a la fois une vision clairela@esituation vécue et percue par le joueur, et la
situation d’ensemble du jeu ou elle s’inscrit. €ettticulation est essentielle si I'on vise a des
analyses qui ne s’attachent pas seulement a déacteon en faveur de I'environnement,
mais soient pertinentes aussi pour guider dansdia@ venir un opérateur de référence (pour
nous, l'acteur qui porte le souci d’environnemeh#. fait d’éclairer ce probléeme par des
références a des types de jeux tres différeneix g’'aventure (type Donjon et Dragon), jeux
de stratégie (échecs), jeux combinant affronteneéngartage d’'une culture par les joueurs
(indiens et cowboys) — m’a aidé a I'époque a orgaminon analyse de la stratégie de I'acteur
d’environnement d’une maniere qui tienne grand dendpla fois de la perception limitée par
'opérateur d’'une situation qu’il découvre, dangualle il est tres impliqué, et qui comporte
en général une forte composante adversative, k&t pessibilité de clarifier les dynamiques
stratégiques d’ensemble d’'ou émergent les résul@tsos actions sur I'environnement. La
disparition des termes associés au jeu dans lés §ar en ont plus tard résulté n’est pas en
elle-méme problématique : les schémes d’analyse,@i bien été transportés, les concepts
issus de la référence au jeu, précisément formetésimporte peu au final que le trajet ou le
veéhicule ludiques ne soient plus évoqueés, deg@ikn’y a pas déni de leur contribution.

Pour ce qui concerne les jeux de simulation prdsmecde politiques
environnementales, la cause de I'échec devienteckaia lumiere de I'analyse proposée ici.
Les méthodes de jeux militaires sont pertinentes [Bs états-majors en particulier a cause de

leur capacité a mettre (1) les personnes méme auirgent étre amenées a prendre les



décisions d’'urgence (2) dans des situations owueifgges heures ou quelques jours - en tout
cas, dans le temps réel de la crise - elles ayreut-étre a prendre des décisions lourdes de
conséquences. Dans ces conditions, les organisatéyrarticipants du jeu peuvent en tirer
directement des ressources utilisables dans liacéelle : I'expérience du temps réel et de la
complexité de la crise, une mise a I'épreuve dsgadiitifs de communication entre experts et
décideurs (par exemple, les salles de commanderattgars équipement, les protocoles de
communication avec et au sein des états-majorsiraBeposant ces méthodes aux problemes
environnementaux globaux, on a omis d’examinerataent quel était le but poursuivi par le
« transport » que I'on s’apprétait a organisery@kl au jeu et du jeu au réel. D’'une part en
effet une difficulté essentielle des problémes @gigues d’échelle mondiale est que I'on
n'est pas en mesure d’identifier clairement queliitution, quelle organisation, doit et peut
les régler, encore moins des personnes physigugsoguaient, en jouant, apprendre a les
régler. D’autre part, ces problemes ne se posentigas I'urgence, mais au contraire de fagon
trés diluée dans le temps. Autant le jeu de sinuratle crise, d’exercice militaire ou de
sécurité civile sont précieux pour toucher du ddeg défis spécifiques que peut poser
'urgence en temps réel, autant ils sont inadéqe@atsme expérience d’une deécision répartie
entre des intervenants éparpillés, et qui se jowmause tres longue durée. Au total, si I'on
avait examiné I'idée de ces jeux de simulation lansiére de I'analyse proposée ici, on aurait
fait 'économie d’'un échec dont on voit maintengatil traduit un manque de clarification et
de pertinence sur ce que I'on projetait de trartspantre jeu et probléme a traiter et un
irréalisme des moyens de transport mis en placei Ebn tenait a utiliser des approches
fondées sur le jeu (ce n’était pas une obligatiomne évidence), il aurait fallu se diriger vers
des conceptions de méthodes ludiques toutes difEsseet s’assurer que le répertoire des
jeux de référence, la vision claire de ce que $ouahaitait transporter, et les compétences sur

la circulation entre jeu et probleme d’action soigns adéquats.

*kkk

Au-dela ce ces enseignements pour les approchesraas de jeu, je conclurai pour
finir que des raisons fondamentales font du jeswpport conceptuel et pratique privilégié de
la réflexion sur I'action, a I'appui de I'action. & comme elles passent par une circulation
métaphorique ininterrompue entre réel et jeu, jerd@, ces raisons nous obligent a accepter
gue les difficultés, a la fois fascinantes et déageantes, qui surgissent dés que I'on veut

fixer le jeu pour travailler avec, ne trouvent pesr résolution dans un théorie définitive qui



les résoudrait et les réduirait au silence. Ellgselient en revanche a la construction d’'une
culture collective du champ du jeu, de ses pratigue ses thémes et problémes, de la
diversité des perspectives possibles. Les appdaistedirs comme ceux que nous avons
évoqueés ici, qui focalisent leur interrogation &ijeu, nous semblent constituer des jalons

précieux dans le chemin qui conduit, individuellet@u collectivement, a cette culture.

[1] International Institute for Applied Systems Argdy Vienne, Autriche

[2] Pour une méditation sur les ambiguités et libet&kwm part de stratégie que I'on peut
assigner a une action, le lecteur peut revenirs tprésent ouvrage, sur le texte d’Olivier
Goulet, et la relation intime qu’il donne a voitenun jeu de stratégie, le Go, et la démarche
artistique de l'auteur.

[3] Mots et expression soulignés par l'auteur.

[4] Métaphore est le mot grec qui signifie transport.



