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« LE JEU : quels enjeux pour les apprentissages ? Se construire - Penser - Apprendre »

Marie DESSONS

Psychologue clinicienne, Maitre de Conférences en Psychologie clinique Université Paul Valéry Montpellier 111

« De la capacité a jouer au plaisir d’apprendre. »

Ordinairement le terme de « capacité » s'applique plus souvent aux apprentissages et
celui de « plaisir » au jeu : on acquiert la capacité d’apprendre et on prend plaisir au jeu. Or la
capacité a jouer est une condition non seulement pour pouvoir apprendre, mais aussi une
condition au plaisir de penser, c'est-a-dire au plaisir du fonctionnement du Moi, celui qui
regnera ensuite sur la période de latence.

La dimension ludique et de plaisir du fonctionnement intellectuel sont essentiels
(pulsion scopique puis épistémophilique). En témoigne le plaisir pris par les enfants au
maniement des mots, lorsque ceux-ci sont encore tres pres des choses. Elle suppose que
I'enfant puisse tolérer 1'existence de ces pulsions en lui, donc que celles-ci soient suffisamment
endiguées et « liées » par les processus secondaires, ce que, justement, permet le jeu. Tant que
priment le processus primaire et le principe de plaisir : la capacité a jouer n’est pas possible.
Cela pose le probleme de la psychose infantile, ou I’enfant fonctionne en « équation
symbolique » et ou domine le processus primaire, comme dans les fonctionnements limites,
mais aussi celui des enfants dits « hyperactifs ». L’incapacité d’apprendre procede directement
de I’incapacité a jouer. Des illustrations cliniques, dans le champ de la pathologie comme du
« tout-venant » viendront a I’appui de ces considérations.

[’accent est mis également sur la capacité a « laisser jouer en soi », comme étant au
coeur de ce processus, avec une prédisposition proche de I’état de jachere et de 'aire de
I’informe chere a Winnicott. Ensuite seulement, I’enfant accede a la capacité de jouer, sur le
terrain du langage. Le modele du squiggle verbal, comme celui de 1I’Objeu, seront présentés
comme paradigmatiques du plaisir pris a penser de maniere ludique et créatrice. Enfin, c’est la
question du « faire-semblant » qui sera interrogée comme représentative de la fonction de
symbolisation par le jeu : lorsque faire semblant revient a jouer pour de vrai.
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