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Au début de [été 2014, est apparue face au chateau Anne de Bretagne,
une créature extraordinaire, monstre marin fout droit sorti de limagination
de larchitecte japonais Kinya Maruyama. Un animal éfrange inséré en
plein coeur de la ville, au sein d'une aire de jeux originale, devenue depuis
un haut lieu du jeu pour une majorité des enfants nantais.

Cet aménagement, installé dans le cadre du Voyage a Nantes, semble
tfraduire une politique de la ville en faveur des enfants ef du jeu dans
lespace public. Mais esf-ce la son seul enjeu ¢ Cet espace est-il
représentatif des aufres aires de jeux nantaises ?

Voila les premiéres impressions et un début de questionnement qui
m'onf guidée vers ce sujet..



INTRODUCTION

SOOI

| 'ENFANT, LE JEU & LA VILLE



I L'enfant urbain..

L'enfance est la période de la vie qui va de la naissance a I'adolescence.
C'est durant cette période gquintervient 'éducation, par laquelle I'enfant
se forme ef développe ses capacités physiques, psychiques ef
infellectuelles.

A Theure actuelle, pres de la moitié de la population mondiale est urbaine
ef les enfanfs représentent un tiers des cifadins, ce qui équivaut g
plus d'un milliard d'enfanfs urbains selon les chiffres de IUNICEF! Sivla
problématique de la relation entre lenfant et la ville n'est pas - des plus
récentes, elle a fout de méme connu un inférét croissant depuis 1989,
date de la Convention Internationale des Droits de IEnfant.?

La ville offre-t-elle des conditions favorables au-développement de
lenfant ¢?

L'environnement urbain éfant souvent le seul-milieu. de croissance des
enfants, il est important quil offre un potentiel pour son éducation.

Or, un des principaux enjeux pris en‘compte acfuellement au sujet de
l'enfant urbain est sa protection vis-a-vis des différents dangers que
constituent les voitures, la pollution,.etc., une surproftection qui conduit
a le couper de la ville et dun-environnement potentiellement favorable a
son développement.

Si des progres considérables onf éfé faits dans le domaine de la sanfé
ef de la sécurité- de lenfant en ville depuis le début du XX¢siécle, on ne
peuf pas en dire autant pour ce qui est de 'amélioration de son bien-
éfre. Or les enjeux. sanitaires et sécuritaires sont loin d'éfre les seuls a
pouvoir. répondre aux besoins de lenfant urbain. lls semblent pourfant
avaoir-éfté privilégiés jusqu'a présent, au défriment de I'épanouissement
de I'enfant-LLe bien-étre de lenfant passe avant fouf par le jeu, activité
fondamentale qui fait partie infégrante de son éducation.

Un droit qui lui est reconnu par la Déclaration des Droifs de IEnfant de
[ON.U. qui recommande « gue la politique soif orientée pour permettre
a lenfant de se deévelopper dune facon saine et morale sur le plan
physique, infellectuel, moral, spirituel et social dans des conditions de
liberté et de dignité. (..) L'enfant doif avoir toute possibilité de se livrer

OO

TUnicef, La Situation Des Enfants Dans Le Monde 2012, ; Les Enfants Dans Un
Monde Urbain. (United Nations Publications, 2012).

2 Traité adopté par TONU ayant pour ob jectif de reconnaifre et de faire valoir
les droifs des enfants.



a des jeux et des activités récréafives qui doivent éfre orientés vers les
fins visées par I'éducation. »*

Le jeu est ce qui permet a lenfant dexister et d'appréhender le monde
qui 'enfoure. Deés lors, la qualité d'un espace pour l'enfant est forfement
liée a sa capacité a s'adapter au jeu. La ville, en tant que milieu de vie
dune majorité denfants, doit alors prendre en compte ce besoin ef
offrir a l'enfant des espaces “jouables”. Or, comme l'explique Jacques
Mullender, président du Cenfre de Créafion Industrielle, en infroduction
de l'ouvrage Lenfant et la Ville. cette fonction urbaine est loin défre
acquise :

« La ville modermne est-elle concue par les architectes et-les
urbanistes pour remplir sa fonction enfanfine ? Existe-f-il encore
des cheminements, forfueux ef néanmoins profteégés contre les
diverses formes dinsécurité urbaine, des espaces ou- le<bruit,
indissociable pour les enfanfs de la joie de vivre, ef-dumaouvement,
puisse se donner libre cours (cela n'est guere plus possible dans les
maisons), ou la sponfanéité ef les aléas du jeune se heurfent pas a
des interdictions de foutes sorfes ? Tel est:bienfun des problemes
essentiels des rapports de la Ville et de lEnfant.» *

De ce point de vue, architectes et urbanistes onf un réle crucial a jouer
en termes de planificafion urbaine, pour faire du jeu une activité libre
ef formatrice qui puisse trouver-sa place en ville au méme titre que les
autres.

La rue ef lespace public de maniére générale offrant un cadre idéal
pour lapprentissage ef Tépanouissement, il est de la responsabilité des
concepteurs d'y favoriser la présence enfantine.

ii. .. efses aspirations ludiques

La définifion commmune du jeu qui nous est donnée par le dictionnaire
esta suivante :

« Activité dordre physigue ou mental, non imposée, ne visant a
aucune fin ufilitaire, et a laquelle on sadonne pour se divertir, en
tirer un plaisir. » °

Cette définition est bien plus vaste que celle qui nous concerne ici. Elle

englobe aussi bien le sport que le jeu de sociéfé, jeux soumis a des
SOOI

3 ONU, Déclaration des droits de lenfant, 1959.

4 Jean-Francois Grunfeld, La ville et Ienfant: Exposition. Paris. Centre

Pompidou. 19/7-19/8 (Paris: Ed. du Centre Georges Pompidou, 1978).

5 Le pefit Larousse illustré: en couleurs (Paris: Larousse, 2005).
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regles conventionnelles et qui conduisent généralement a un résultat,
gain ou perte. Le jeu donf il est question ici est le jeu spontané, celui
qui est développé par les enfants de maniére libre, nafurelle. C'est un jeu
sans compeétition, sans regle et sans aufre buf que lui-méme, comme
le définissent larchitecte Marguerite Rouard et le paysagiste Jacques
Simon :

« Le jeu est une action libre, c’est un comportement totalement
différent de lanofion de sport, de culture, de jeu de société. Le jeu
c’est une soif dont onne doif pas priver lenfant. C'est 'échappement
libre ou l'enfant élimine les toxines de son conditionnement. Cest
un stimulant qui ne chaisit pas ses lieux d'action, dans lequel il n'y
a pas les gestes, les cadences, l'orgueil de se dépasser. In'y a pas
de docftrine ni méme de principe. On dit que c'est un besoin, une

épidémie permanente qui surgit, s'amplifie, se freine ef se rallume. »
6

Les qualités essentielles du jeu seraient alors la gratuite et [imagination :
la grafuité parce que lactivité ludigue a pour seul objectif le plaisir et
lamusement et limaginafion parce gu'elle. se base sur la créativité de
celui qui la prafique et se détacherainsi_du réel pour se rapprocher de la
fiction.

Des lors, le jeu apparalf comme un mode de vie, une philosophie par
laguelle le jeune enfanf appréhende le monde qui I'enfoure.

Si le jeu est le-mode dapproche de l'enfant, il n'en est pas moins
imporfant pour; Fadulte. Méme si sa forme évolue, I'approche ludique,
sans étre permanente, est foujours possible voire méme indispensable
pour les plus agés. L 'enfant quant a Iui se détache peu a peu de ce mode
de vie'en grandissant pour appréhender le monde d'un point de vue plus
fonctionnel.

Quelles sonf alors les fonctions du jeu qui en font une activité nécessaire
au developpement de lenfant ¢

Elles sont nombreuses et inferagissent les unes avec les autres. Le jeu
est ce qui permet a l'enfant de se développer aussi bien d'un point de
vue psychique gue moteur ou encore social. Il induit de cefte maniére le
deéveloppement de la personnalité de I'enfant.

OO
6 Marguerite Rouard and Jacques Simon, Espaces de jeux: de la boite a sable
au ferrain daventure (Paris: Vincent, 1996).



Ces aspirafions font du jeu une acfivité vifale pour I'enfant, un des
« quatre éléments clefs pour un développement harmonieux » 7 selon
Quifterie Calmette. Il est nécessaire a son éducation ef correspond non
pas a un divertissement mais a un besoin profond de I'étre. En ce sens,
il se distingue du loisir, qui apparalf comme une activifé futile. Ainsi on
ne peut pas distinguer le jeu du fravail chez l'enfant comme l'explique
Marguerite Rouard ef Jacques Simon dans cef extrait :

« On ne peut séparer arbifrairement I'éducafion et les loisirs. On
donne communément un sens au mot “loisirs” qui implique une
notion de faculfafif a la vie, a leffort ef a la formation. C'est vouloir
dire que les loisirs sonf un luxe et un privilege. (..) Les études des
psychologues onf monfré que lenfant ne faif pas de véritable
différence entre le fravail ef le jeu. Il souhaite donner a son‘jeu.la
valeur d'un travail. » 8

Une certaine ambiguité apparait alors dans la notion méme de jeu :le jeu
seraif une activité a la fois divertissant ef tres sérieuse. En ce sens, le
jeu des enfanfs pourrait se différencier de celui des adultes justement
parce quil n'est pas un simple exercice de détenfe mais Une expérience
quotidienne parficipant a son éducation.

Un certain nombre de besoins peuvent alors éfre définis et devront étre
pris en compte par le concepfeur d'espaces de jeux. Quels sont -ils et
comment se fraduisent-ils en fermes despace ¢

Geénéralement, la présence delenfant.en ville est pensée avant fout dans
des lieux spécifiques que sonflécole, les centres de loisirs, de sporf,
les ludotheques, efc. mais ils sont loin d'éfre les seuls lieux fréguentés
par les enfants. L'espacepublic aussi est pratiqué quotidiennement par
la jeune génération. Offre-1-il les aménagements nécessaires ¢ Quels
espaces sont dédiés au jeu lui-méme ¢

DO

7 Les frois aufres étant :

- La sécurite

- La mofivation ef la stimulation

- Linfimite ef I'appropriafion

Eric Chevallier and Chi NGuyen-Franchet, eds., L'enfant ef La Ville, Enfance
et Sociéteés (Paris: Syros, 1993). number-of-pages”-"326", 'source” Library of
Congress ISBN".'event-place” Paris’ ISBN":' 286738960/, 'call-number” HT 206
E541993" ‘editor"{'family " Chevallier’,'given”Eric’t{"'family "N Guyen-Franchet’
given”'Chi'} “issued”{'date-parts #1993 1. 'schema” https.//github.com/
cifation-style-language/schema/raw/master/csl-citation. json’t

8 Rouard and Simon, Espaces de jeux.
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Cest la question posée par le président du CODEJ?, Jean Ader :

« Pourquoi lactivité ludique, inconfournable dans la gestion
des espaces de lenfant, n'a-f-elle pas de role majeur dans leur
conception ? (..) Ou sont les enfants quand ils ne sont ni a la creche,
ni a l'école, ni a 'odpital ou au dispensaire ? Cest-a-dire hors des
lieux qui leur sont explicitement destinés ? Les lieux des enfanfs
sont infiniment multiples, et, a ne considérer leur rapport a l'espace
que dans les lieux institutionnels, ne court-on pas le risque de les
enfermer dans les déterminations que les institufions imposent
a leur vie quofidienne ? Je voudrais revendiquer pour. eux des
espaces ou ils puissent étre plus complétement eux-mémes -
des espaces-temps qui ne seraient pas destinés a des activités
pré—classifiées ou a des fonctions entfierement, prédéfinies par les
adultes. Est-il possible, en quelque sorte, de concevoir des lieux
qui sadresseraient a lenfant lui-méme, ef non.plus a seulement
a lécolier, a lenfanf-malade, I'enfant=qui-apprend ou l'enfant-qui-
attend ? » ©

Des lors, lespace public semble disposer-de caractéristiques favorables
pour le jeu puisquil est originellement un ferrain neutre, a la différence
du logement ou encore de I'école, oules prafiques ef les rencontres sont
libres et sponfanées.

Cependant, l'enfant inferagit-de moins en moins avec l'environnement
urbain et ne bénéficie. pas de fous les avantages que pourraif [ui
offrir la ville. Celle-ci‘constitue pourtant un milieu de développement
parficulierement riche‘pour I'enfant, de différents points de vue. Elle est
notamment un lieu de rencontre ou le confact enfre les personnes ef les
générafions estmutuellement bénéfique : 'enfant apporte a l'adulfe aussi
bien-que ladulte apporte a l'enfant.

Sans les nombreuses contraintes, de normes et dusages, auxquelles il
est sujet, l'espace public serait alors un lieu privilégié de l'expression
ludique...

OO
9 Le Comifé pour le Développement des Espaces de Jeux (CODEJ) est une
association fondée en 1971 pour la défense de l'enfant ef de son droit au
Jeu. Souhaitant inscrire ce droif dans lespace, des spécialistes de divers
horizons se sont regroupés : représenfants de grandes associafions,
maifres douvrages, architectes, urbanistes, paysagistes, psychologues ef
sociologues.
10 IPSE and Institut de l'enfance et de la famille (IDEF), eds., Jeune (le) enfant ef
larchitecte: les lieux de la petite enfance actes du colloque. Montpellier. 20 21
22 mars 1990. (Paris: Syros-Alternatives, 1991).



iii. — Le jeu dans l'espace public

Si comme l'explique Jean-Michel Wagner, « l'enfant est consommateur
de fous les lieux » " cela signifie que fous les espaces doivent pouvoir
S'adapfer au jeu et étfre appropriables par I'enfant. Cependant dans la
sociéfté actuelle, la fonction ludique semble difficile a infégrer partouf,
du fait des dangers urbains notfamment.

L'omniprésence de la voiture en ville apparait évidemment comme un
obstacle au jeu, sSopposant a la liberté nécessaire a lactivité ludique et a
sa prafigue dans lespace public. Alors que le jeu était aufrefois possible
parfouf sans éfre programmeé, le contexte fonctionnaliste a conduif a la
création d'espaces spécifiques destinés au jeu.

Si les dangers de la ville et nofamment de la circulafion n'existaient
pas, les espaces dédiés au jeu auraient-ils lieu défre ? Selon Charloffe
Nordmann, la réponse est négative, la philosophe se prend-en-effef a
réver dune « ville ou les aires de jeux ne seraient pas necessaires » :

« N’y aurait pas d'aires de jeux si la ville étaithospitaliere, iln'y en
auraif pas non plus si l'on ne supposait pas que les.enfants doivent
éfre élevés dans des lieux spécialisés, specialement concus pour
eux, ou on les espére profégés des risques quels quils soient,
mauvaise chute, mauvaise renconire ou-mauvaise grippe. Toufe
lambiguite de ce lieu réside la dans le fait qu'il est ala fois un espace
libre ou semble-t-il limaginafion. = tant des concepteurs que des
enfanfs - peut se déplayer librement ef qu'il n'est en méme temps
gu'un isolat, une concessionfaite aux besoins des enfants, dans une
ville qui par ailleurs-ne leur laisse pour ainsi dire pas de place. »

Si la fonction jeurdoit évidemment étre prise en compte dans tous les
espaces fréquenfés par les enfanfs, ce sont aujourdhui, avant touf, les
espaces de jeux.entierement dediés a lenfant lui-méme, qui accueillent
cette activité. Enville, les espaces de jeux prennent différenfes formes :
aires de jeux, squares, parc, jardins...

Quelles sonf les caracteéristiques de ces lieux P Pourquoi ef comment
sont-ils apparus P Comment sont-ils intégrés et répartis dans lespace
urbain ? Quelles formes prennent-ils P

Jai choisi ici de restreindre le ferme denfant a la catégorie des 2-12

ans, c'est en effet a cette franche d'age que s'adresse la majorité des

espaces de jeux. Avant deux ans, les enfanfs présentent encore des

difficultés a évoluer seuls dans des espaces libres ef au-dela de 12 ans,
DOOOOOOOOOOOOOOVC

11 Ibid.

12 Vincent Romagny. Anfhologie aires de jeux dartistes (Golion: Infolio, 2010).
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des besoins plus variés commencent a se faire senfir : lieux de rencontre,
de pratique sportive, etfc.

Si lidée que le jeu est indispensable au bon développement de l'enfant
est de mieux en mieux accepfée, des difficultés demeurent encore
guant a sa mise en ceuvre.

Quelles problématiques s opposent a la création despaces de jeux ef a
leur développement en ville ?

Dans un premier temps, la difficulté réside dans le faif que ces espaces
s'adressent a une franche de population qui n'est pas toujours ecoutée,
Les enfanfs apparfiennent en effet a une cafégorie sociale dominée
quon laisse rarement s'exprimer ef a laquelle on préfere imposer des
besoins qui sont communément admis mais ne -correspondent pas
toujours a leur véritable nature. Paradoxalement, la société place de
l'espoir dans la jeune générafion ef la considére comme un véritable
levier pour I'avenir. Cette confradiction, Marie=José Chombart-de-Lauwe,
sociologue militante dans la lufte pour les.droifs de I'enfant, la souligne
dans louvrage La ville ef l'enfant

« Pour la société, la jeune générafion préfigure aussi lavenir, elle
est responsable de son avenir.ll' n'est pas étonnant que lenfant
soif lobjet dideéalisations. et méme support de mythes. Mais
simulfanément  lesenfanfs demeurenf une cafégorie sociale
mineure, dominée, et qui, jusqu'a présent, n'avait guere la parole.
Constafer que; la-plupart du temps, leur place dans la ville n'a pas
été pensee, queledrs activités génent les adultes, quiils sont génés
réciproguement dans leurs jeux, est aisé ef a été fait a divers
reprises: Trouver comment il fauf transformer et édifier les villes
pour-quiils puissent s’y infégrer comme des membres a part entiere
de leur sociéfé fout en respectant leur spécificité, est difficile ef
demande une recherche approfondie. Sinon les enfanfs se voient
imposer leurs "besoins”, leur “nafure”. » ©

Dans un second femps, les espaces destinés aux enfanfs ne sont pas
assez pris en considération parce quils sadressent a une cafégorie de
population qui n'est pas productive. Il est difficile de faire une place en
ville pour une activité qui n'est pas rentable financiérement. En effef, le
jeu se caractérisant avant fout par sa grafuité, il n'a pas toujours lieu
détre dans une société ou lenjeu est avant fout fonctionnel. De ce
point de vue, un espace libre sera beaucoup mieux ‘renfabilisé” si I'on
y construit des logements plutdt qu'un espace de jeux. Ainsi pendant
de nombreuses années, I'aspect fonctionnel de la ville a éfé privilégié

OO

13 Grunfeld, La ville et I'enfant.



au detriment du bien-étre de ses habitants et plus particuliérement des
enfants. De plus, se préoccuper de l'avenir a longtemps éfé considéré
comme un luxe pour une sociéteé.

Cependant, la pensée collective évolue peu a peu ef la société prend
conscience a la fois de limportance de lintégration de la jeune génération
dans les schémas d'urbanisme et du caractére fondamental du jeu pour
I'épanouissement des enfanfs.

Il est alors du réle de larchitecte et de lurbaniste dencourager cefte
évolution de la pensée collective. En effet, les aménageurs, au coeur d'un
systéme dacteurs complexe intégrant services publics, élus locaux ef
habifants, sonft en capacité dimpulser de nouvelles dynamiques vis=a-
vis des plus jeunes. Que ce soif au sein d'un programme de logements
ou dun projet urbain de plus grande ampleur, la place enfanfine doif
toujours éfre prise en compte.

I mintéresse alors de comprendre les enjeux liés au jeu urbain pour
pouvoir meffre en prafigue ce savoir dans ma vie professionnelle fufure
en défendant les inféréfs des enfants.

Je mappuierai sur des exemples concrefs pour répondre a la
problématigue suivante :

Quels enjeux ont donné naissance.aux premieres aires de jeux et
comment ont-ils évolug ¢

Dans un premier femps, ikme semble pertinent dinferroger la notion des
besoins de I'enfant urbain dans ses pratiques du jeu pour comprendre,
par la suite, comment ces derniers onf éfé mis en application par les
aménageurs-et.enfin minferroger sur les nouveaux enjeux souleves par
ces espaces.

J
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ENJEUX DES ESPACES LUDIQUES



Apparues au début du XX¢ siecle en Allemagne et aux Etats-Unis,
les aires de jeux avaient initialement comme objectifs le bien-étre
ef I'épanouissement de lenfant. Une fradifion qui sest peu a peu
développée pour se généraliser a foute IEurope apres la seconde guerre
mondiale, période pendant laquelle ont émergé les premieres expériences
innovantes dans ce domaine.

Nous décrirons dans un premier femps les aspirafions de l'enfant a travers
le jeu pour ensuite étudier le réle des aménageurs dans la conception
ef la construction des espaces ludiques. Enfin, le fravail d'Aldo van Eyck
a Amsterdam nous permettra d'aborder le sujet a travers un exemple
concret.



1. LES BESOINS DE L'ENFANT URBAIN

Si le jeu répond en premier lieu a un besoin évident de lenfant qu'est
le développement physique, cefte fonction est loin défre la seule,
L'activité ludique a d'aufres aspirafions, moins reconnues mais fouf aussi
importantes. Elle remplit en effet des réles différents qui évoluent avec
lage. La ville doif alors s'adapter aux enfants ef répondre a ses besoins
ludigues en fonction des étapes qui caractérisent son développement
physique et mental.

Les différenfs spécialistes, pédopsychiafres et psychomotriciens,
s'accordent sur la définition de trois périodes différentes du jeu-en
fonction de I'age : le stade sensori-moteur, de O a 3 ans, puisie-stade
du jeu symbolique, de 3 a 6 ans ef enfin le stade du jeu sacial, jusqu'a
12 ans.

A partir de a, les aspirations du jeu urbain peuvent ‘éfreidivisées en
quatre catégories : le développement psychomoteur, important a tous
les stades de I'enfance puis frois classes de besains liges-aux frois phases
définies par les spécialistes : découverte sensoriélle; symbolisation ef
enfin socialisafion.

..  Développement moteur & prise de risques

Le besoin le plus évident, et le‘mieux pris en compte dans les aires de
Jeux, est le besoin de mouvement. En effef, des la naissance, lenfant a
besoin de bouger pour-se dépenser et se développer physiguement,
Ce besoin évolue ‘avec Iage, passant dactivités dites ‘douces’ a des
prafiques plus_sportives. Cest ce quexplique la psychologue de
l'enfance Maryse Métra’.

« Lejeuspermet a lenfant de découvrir son corps. I commence
a ressenfir unité de son corps, la coordination mofrice saffine ef
permet al'enfant dexercer uncertain pouvoir sur son environnement,
de percevoir et dinvestir l[espace dans foutes ses directions, daller
a la conquéte d'un territoire. »

Clest alors aux concepteurs de proposer des lieux ou les enfants puissent
exercer leurs capacités moftrices et de ceffe maniére sapproprier
l'espace par linfermeédiaire du jeu.

OOOOOOOOOOOOOOOOO

1 Maryse Méfra, Le Jeu Dans Le Développement Affectif, Cognitif. Corporel ef
Social de L'enfant,” juin 2006.
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Dans un second femps, le développement moteur passe par la prise de
risques. Cet élément est fouf aussi inconfournable durant les différentes
phases de I'enfance mais plus difficile a faire accepter, que ce soit par
les parents ou par les commanditaires. Les concepteurs, en revanche,
de plus en plus conscients de ce besoin, cherchent fant bien que mal a
le satisfaire. C'est par exemple le cas de Thierry Gourio, concepteur et
fabricant de jeu sur-mesure au sein de I'enfreprise Archi Made Folies?,
qui affirme :

« Pour les grands c’est physique, on essaie défre plus haut, pour
quls prennent des risques mine de rien. On cherche a-avoir des
aménagements ou ils vont avoir un peu peur, malgré les normes. En
général il faut monter un pefit peu alors que pour-les 3-6 ans, on
essaie de ne pas leur faire peur. » 3

Le risque doif évidemment éfre confrolé mais il est indispensable a
I'enfant pour apprendre a connaifre ses capacités et ses limifes.

Iy aurait alors une juste mesure a frouver, enfre danger ef sécurité,
Cette question est au cenfre des préoccupations actuelles, en France
comme a l'étranger, comme le montre l'arficle ‘esf-ce quune aire de jeux
peut éfre frop sécurisée P publié dans le New York Times en 2011, La
psychologue norvégienne Ellen Sandseter y définit six fypes de risques
auxqguels I'enfant doif étre confronfé pour progresser et se construire
aussi bien mentalement que physiquement :

«Les enfanfs onf besoin de se confronfer au risque et de dépasser
leur peur.(..) Aprés avoir observé des enfanfs dans des aires
de jeux en Norvége, en Angleterre et en Australie, le docteur
Sandsefer idenfifie six cafégories de jeux risqués : explorer la
hauteur, expérimenter la vitesse, manier des outils dangereux, étre
prét. d'éléments dangereux (comme I'eau ou le feu), se battre ef se
promener loin de la surveillance d'un adulte. » *

Parmi ces risques, les plus communs sonft la hauteur et la vitesse, que
les enfants peuvent expérimenter a fravers les exercices qui lui sont
habituellement proposés : grimper, glisser, escalader, ramper, saufer..
Ces activités sont admises ef acceptées par I'adulte ef restent 'ob jectif

OO
2 Archi Made Folies est une entreprise implantée a Savenay depuis 1988, qui
concoif et fabrique des aires de jeux sur-mesure, principalement a destinafion
des collectivités locales.
3 Thierry Gourio, Enfretien ‘Nous, on est un peu atypiques,” février 2015,
4 John Tierney, ‘Can a Playground Be Too Safer,” The New York Times, July
18, 2011 http://www.nytimes.com/2011/0//19/science/19tierney.htmi.



premier rempli par les équipements de jeux fraditionnels : foboggan,
balancoire, filet d'escalade, efc.

Ces aménagements sonf réducteurs en termes de jeu puisquils ne
suffisent pas au développement de l'enfant ef a sa prise d'autonomie. De
maniere générale, les autres types de risques ne sont pas pris en compte
par les commanditaires et les concepteurs qui privilégient la securité au
deétfriment du caractere ludique.

ii.  Découverte sensorielle & manipulation

La premiére période du jeu est définie enfre O ef 3 ans, c'est celle du
jeu sensoriel. Parallelement a ses premiers mouvements, le petit enfant
commence a exercer ses capacités de perception et dinferaction avec
le milieu qui l'enfoure.

La manipulafion conditionne alors le rapport de lenfanf avecson
environnement, c'est a fravers cette forme de découverte sensorielle
quil apprend et faif de cef apprentissage un jeu. La manipulafion répond
a la découverte tactile mais les cing sens doivent éfre sallicités.

LLa conception d'une aire de jeux doit donc aller au~dela du seul besoin
de mobilité en favorisant I'explorafion senscrielle w« Il faut permettre de
se froffer a la matiere, diversifier les-matériaux, les couleurs et méme
les odeurs, car tout cela participe a la construction sensori-motrice de
l'enfant » ° explique la psychologue Fabienne Tanon.

Un besoin qui est également reconnu par Thierry Gourio, responsable ef
fondateur de I'entreprise-Archi Made Folies :

« Enplus de I'expérience physique de monter, descendre, escalader
ou se balancer, nous favorisons I'expérience sensorielle des enfants,
en travaillant par exemple la résonance des matériaux pour sculpter
un univers-sonore tfouf en nuances. » ©

Uneidee qui a été mise en application a Montpellier par exemple, ou Archi
Made Folies a réalisé l'aire de jeux du Corum sur le theme de la musique.

SOOI
5 Margaux Darrieus, "Aires de Jeux,” AMC, no. 225 (Juin-juilllet 2013): 77-8/.
6 Ibid.
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L'aire de jeux du Corum a Monfpellier, cenfrée sur les jeux musicaux ef la découverte
sonore

Photographies © Archi Made Folies



> Laire du Corum

a ainsi favorisé la découverte sonore mais aussi les possibilités
dinteraction avec les instrumenfs puisque les enfanfs peuvent
pénétrer a lintérieur des insfruments géants.

En dessinant des jeux musicaux de plusieurs ftypes, lenfreprise

Une expérience qui a été difficile a mettre en ceuvre et a pousser
jusqu'au bout :

fendues mais ¢a a été un échec. (..) La limite gu'on a le plus pour

« On aessayeé aussi des insfruments de musique, avec des cordes
. concevoir des aires de jeux, c'est la maintenance. » .

Plusieurs types de confrainfes peuvent limiter considérablement
les possibilités  dinnovation, restreignant plus parficulierement les
réalisations qui misent sur l'expérimentation sensorielle “puisque les
matériaux qui sorfent de l'ordinaire sont plus difficilement.acceptés par
les commanditaires.

C'est ainsi que l'eau ef le sable, deux éléments favorisant la découverte
tactile des plus jeunes et offrant des possibilifés inépuisables de jeux,
ont peu a peu éfé retirés pour des raisons de maintenance, de sécurité
et dhygiene. Une décision que regrefte Francoise Barret, du Service
des Espaces Verts et de IEnvironnement de Nanfes. Pour elle, le sable
correspondait parfaifement au besoin. de-manipulafion et de confact
avec la matiere des plus petifs.€

Un besoin qui éfait idéalement safisfait en milieu rural ou l'enfant pouvait
inferagir avec les éléments nafurels, feuilles, terre, etc. Dés lors, la
philosophe Charlofte Nordmann encourage a la conservatfion d'éléments
‘nafurels’ dans les espaces jeux :

« Les enfanfs-ont besoin de manipuler : d'éprouver physiquement
ef.de-modifier une mafiére. Cela leur est généralement impossible,
deés lors gu'un souci dhygiéne ou de sécurité fait disparaifre le
sable, la ferre ou l'eau des aires de jeux. On se fera facilement une
idée du plaisir qu'ils frouvent a observer, a collectionner, a entasser
ef a manipuler la ferre, les cailloux, les feuilles ou les branches de
bois, si l'on s'arréte pour observer leurs jeux dans des espaces ou
précisément rien n'a éfé prévu pour eux, mais ou ils peuvent se

SOOI
/7 Gourio, Enfretien ‘Nous, on est un peu atypiques.”

8 « On saif que jusgu'a frois ans on est plutdt sur du malaxage, de la
manipulation efc. Depuis qu'on na plus droif aux bacs a sables c'est plus
compliqué parce que c'est quand méme bien ce quiils apprécient. » Francoise
Barret, Entfretien "a Nanfes, on préfére les jeux sur-mesure,” January 9, 2015.



Le Ring’, structure en bois installée dans le quartier de la Benauge a Bordeaux pour accueillir
des événements et animatfions.. Un aménagement investi par parents ef enfants, devenu
aire de jeux pendant plus d'un an.

Photographies © Bruit du Frigo



saisir des matiéeres ef des objefs changeants et malléables que leur
fournit la nature. » °

De ce point de vue, il est important de favoriser la présence de végétaux
a proximité des aires de jeux mais celle-ci est de plus en plus contrainte,
a la fois par les normes et par la mainfenance et lenfrefien quelle
nécessite.

ji. — Développement symbolique & détournement

La seconde période est celle du jeu symbolique, qui domine enfre 3 ef
6 ans. En méme femps que le langage, le jeu devient pour lenfant un
moyen de communication a part enfiére et ce, a travers [ufilisation du
symbole.

I est alors imporfant pour les concepteurs de prendre -en compte
ceffe phase du développement en laissant libre cours a limaginaire
et la créativité de l'enfant. Il a besoin dimiter I'adulte et les situations
qul rencontre guotidiennement mais aussi de stimuler: sa créativité
en imaginant des sifuafions inédites. Cela se fraduit-par des jeux de
role, de faire-semblant ou encore dimitafion‘'gui confribuent a forger la
personnalité de I'enfant, comme l'explique Maryse Méfra :

« Le jeu confribue a faconner lidenfité de l'enfant par la créativité.
Jouer, cest explorer le monde extérieur, C'est avoir occasion de
decider. Cest le lieu des expériences unigues, espace dinnovation
ef de créafion. Le jeupermetla-maitrise ef le dépassement de soi,
lexpression de sa singularité, par la créafion de symboles originaux,
ef par la différenciation davec lautre a fravers les idenfifications et
les projections.» ©

Cependant, ce besoin est rarement assouvi quand l'enfant joue avec
des équipements a-théeme, souvent trop représentafifs, qui brident sa
créafivite;
L'enjeu pour le concepteur est alors de ne pas imposer d'usage mais de
laisser I'enfant lnventer. Son imaginafion étant nettement plus importante
que celle de l'adulte, il saura s'approprier nimporte quel objet pour lui
donner un caractere ludique. Méme si une fonction est déferminée a
lavance par le conceptedur, il en tfrouvera de nouvelles, affirmant ainsi sa
personnalité par le détournement, aspect essenfiel et imprévisible du
jeu.

OO
9 Vincent Romagny, Anthologie aires de jeux dartistes (Golion: Infolio, 2010)

10 Méfra Le Jeu Dans Le Développement Affectif, Cognitif. Corporel et Social
de L'enfant.”



Cest ainsi que le ring’, aménagement congu par Bruit du Frigo" dans le
quartier de la Benauge a Bordeaux, est devenu pendant pres d'un an une
véritable aire de jeux.

>LeRing

A lorigine pensée comme une grande scéne avec des assises
autour, cette structure en bois venue s'installer sur la place cenfrale
du quartier éfait destinée a accuelllir pendant un été des animations
pour les habitants. Congu pour éfre éphémeére, cet aménagement
a peu a peu étfé investi par les enfants du quartier pour devenir un
espace de jeux également appréciés par les parenfs Les enfanfs
ont inventé les usages de cet espace, devenu bien<plus aftractif
que ce qui leur était proposé ailleurs. L'installation, prévue a l'origine
pour un éfé seulement, a finalement éfé conservee pendant plus
d'un an.

Cet exemple, parmi d'autres, démontre le potentiel d'appropriation ef
de détournement des enfants, capables-de fransformer nimporte quelle
forme en un objet ludique.

Cette apfitude de détournement est maximale enfre 3 ef 6 ans, période
pendant laguelle limaginaire_de Tenfanf est parficulierement développé
ef encore préservé des présupposes des adultes, qui onf fendance a
Imposer des usages, considerés comme acquis.

Par lntfermédiaire.du symbole, le jeu devient ainsi un véritable langage
enfre deux enfanfs qui-peuvent éfre issus de milieux différents.

La période du jeu symbolique inferfere alors avec la période suivante
puisquen-faisant du jeu un moyen de communication, l'enfant passe peu
a peu-au stade de la socialisation.

iv." " Socialisation & autonomie

La derniére période de lenfance, a partir de 6 ans, est celle du jeu social,
par lintermédiaire duquel lenfant va prendre peu a peu une cerfaine
autonomie et s‘éloigner de la surveillance parentale. Le jeu crée alors des
relations enfre enfants mais aussi enfre 'enfant et I'adulte.

OO
11 Bruit du Frigo est un collectif fondé en 1997 par deux jeunes diplomés
en architecture qui avaienf pour objectif de remeftre lusager au cceur du
processus de projet. Il se consacre aujourdhui a I'éfude ef I'action sur la ville
ef le ferritoire habité, a fravers des démarches participatives, arfistiques et
culturelles.



Le jeu serf ainsi de cadre pour le début des relations affectives ef c'est
par lactivité ludigue que l'enfant tisse ses premiers liens sociaux. Ceux-
Cl peuvent étre réels ou virfuels puisque le parfenaire de jeu est parfois
imaginaire.

Le jeu répond alors a un besoin de socialisafion qui est, une fois de
plus, rarement pris en compte par les commanditaires. Les équipements
tfraditionnels onft en effef fendance a encourager des pratfiques
individuelles, comme monter et descendre un toboggan. L'aspect
collectif est alors un manque évident pour Serge Tisseron :

« Enfre 6 et 9 ans, c'est la découverte des regles du jeu social qui
va dominer les activités. Toufes les disfractions avec des régles
précises sonf sfructuranfes a cet age car lenfant découvre quelles
garantissent la possibilité de jouer ensemble. Il faut favoriser les
projefs associafifs, les jeux de ballon collectifs ef les cabanes a
construire a plusieurs. Pourguoi ne pas mettre des cabanes en kit
dans les jardins publics ? Si les jeux sensoriels.sont les grands
absents des jardins publics pour les fouf-pefifs, les jeux collectifs
sonf les grands absentfs de ceux destinés aux plus grands. »

C'est aussi la situation de laire de jeux, sur lespace public, qui favorise
ceffe socialisation. En effef, lenfant y joue dans.un confexte détaché de
celui de l'école, de lamaison ou encore des loisirs, il y est plus libre ef cela
influence son rapport aux aufres. C'est laneutralité de I'espace public qui
permet cefte communicafionplus sponfanée enfre les enfanfs ef facilite
les rencontres.

Si lenjeu social est absenf.dune grande majorité des jeux difs
‘cafalogue’, il est un des objectifs donnés par l'entreprise Archi Made
Folies qui sengage a créer des structures favorisant 'échange ou méme
le conflit.

Pour Thierry Gourio, il est nécessaire dencourager les jeux de groupe ef
de laisser plus de liberfé aux enfants en les éloignant du regard perpéfuel
des parenfs. Une prafigue ‘insidieuse” puisqu'elle est rarement acceptée
par les maitres d'ouvrage Ces derniers, a la demande des parents,
recherchent des espaces ou les enfanfs puissent étre ‘surveillables’
parfouf ef fouf le femps. Une volonté qu'Archi Made Folies fente de
contourner tanf bien que mal.®

OO
12 Darrieus, "Aires de Jeux.”
13 « On est aussi limité par le regard des adulfes. On essaie insidieusement
de meffre des endroits ou ils vont se planquer un peu les enfants. Parce que
mainfenant le fruc c’est quiil faut quiils soient completement ouverts les jeux.
» Gourio, Enfretien ‘Nous, on est un peu atypiques.”



Cet enjeu est reconnu par la philosophe Charloftte Nordmann qui affirme :

« Les enfants ont besoin de se créer un espace a eux, abrité du
regard des adultes, dans lequel daufres relations peuvent se
construire enfre eux que celles réglées par les adultes, par leurs
intéréfs et leurs valeurs. »

En prenant ainsi une cerfaine aufonomie, l'enfant feste ses limites, de la
méme maniére que lorsqu'il prend des risques physiques. Cest par cef
infermédiaire que I'enfanf grandif ef se forme.

> Le buisson magique

. Cest a cefte aspiration a lautonomie que le designer Piotr
Slerakowski a voulu répondre avec son ‘buisson magique. Ce jeu
: est en effet congu comme une foréft dans laquelle I'enfant peut :
. S'égarer sans que I'adulte ne puisse le suivre

. « Ce jeuimplique pour l'enfant une courté période de solitude par -
- rapport aux adultes. Cest un moment ou<les parents perdent le
confact, si valorisant, quils onf_toujours avec leur enfant, car ils :
* ne peuvent pas le suivre dans ‘les méandres de branches qui sonf :
. calibrées pour des corps enfantins. Méme si ce souci d'un insfant -
. est généralement d'une-petite-inquiétude, il est en méme temps -
- fres formateur. || donne a enfant le sens de autonomie quiil doit
- construire jour apres-jour-face a l'adulte. » ®

Les différenfesphases décrites ici sonf theoriques ef toutes les fonctions
du jeu nesont bien évidemment pas indépendantes les unes des autres,
Elles. testenfi présentes durant foufe lenfance bien qu'elles soient
moins ImMporfantes pendant certaines périodes. Cest ce quexplique la
psychologue de l'enfance et de ladolescence Maryse Méfra :

« Les foncfions du jeu sonf mulfiples et indissociables. Les
différenfs aspects que nous allons évoquer sinterpénetrent et
se dynamisent. Le jeu se révele dans un grand déploiement des
registres cognitfif, moteur, affectif et social. » ©

Bien que les besoins défendus par les spécialistes de 'enfance restent
quasiment inchangés depuis les années 1950, ils sonf encore mal

OO
14 Romagny, Anthologie aires de jeux darfistes.

15 Lillane Messika, Imaginaires de jeux. L'enfant, le jeu, la ville (Paris: Editions
Autrement, 2000).

16 Meéfra Le Jeu Dans Le Développement Affectif, Cognitif., Corporel et Social
de L'enfant.”



acceptés et font rarement l'objet des préoccupations des maifres
d'ouvrage, souvent influencés par l'avis des parents pour qui la question
sécuritaire est primordiale.
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2. LEUR TRADUCTION SPATIALE

Une fois les besoins de lenfant urbain définis, il s'agit de les faire
accepter par les adultes, et plus particulierement par les aménageurs'
pour mettre en ceuvre dans la ville une réponse qui soit acceptable
pour fous ef adapfée au mieux a la demande de l'enfant. De ce point.de
vue, archifectes ef urbanistes jouent un réle déterminant : ils deivent
favoriser la prise en compte des enfanfs dans l'espace public.ef faire
valoir leur intérét auprés des maltres d'ouvrage.

Or la création d'une aire de jeux releve d'un processus complexe et d'une
pluralité d'acteurs qui ne partagent pas toujours les'mémes ob jectifs.
Une ‘complexité” que souléve Vincent Romagnys;. commissaire de deux
expositions? porfant sur les aires de jeux :

« D'une part, lobjet “aire de jeux” est.complexe : il reléeve a la fois
de lurbanisme et du design, du collectif ef’de lntime, du social et
du politigue. Désigne-t-il un eSpace-dans la ville ? Les objets que
l'on y rassemble ? Qui les cancoit ?-Quelles infenfions président a
leur construction ? » °

Nous éfudierons ici cetfe.complexité a travers trois échelles disfinctes
réevélant que la problématique-de l'enfant en milieu urbain ne se résout
pas aussi simplemenrt que.fon pourrait limaginer...

. Contexte urbain et typologies

Plusieurs catégories d'espaces de jeux peuvent éfre définies en fonction
du confexte dans lequel ils sont inscrits et des usages auxquels ils sont
destinés. Je différencierai ici frois types daires de jeux, en fonction de
plusieurs variables infimement liées : fréquentation, taille, éloignement du
domicile, efc.

Ce dernier paramétre condifionne en partie son accessibilité par I'enfant,

comme l'explique la sociologue Marie-José Chombart-de-Lauwe :
OO

TLe terme ‘aménageurs’ est a prendre ici au sens large puisque nous

considérerons les responsabilités de tous les acteurs pouvant infervenir

dans la création d'une aire de jeux : les décideurs (élus locaux, chefs de

service..), les gestionnaires (personnels d'entrefien, police municipale...) et les

professionnels (paysagistes, archifectes..).

2 Aires de jeux, confre-emplacement au Micro-Onde de Vélizy-Villacoublay

et Aires de jeux, la police ou les corsaires au Quartier, centre darf

confemporain de Quimper, en 2010.

3 Vincent Romagny. Anthologie aires de jeux dartistes (Golion: Infolio, 2010).



« Le terrifoire de l'enfant esf, bien enfendu, un espace a son échelle,
qui sélargit par cercles concenfriques a parfir du noyau de la
maison, du foyer. Avec la découverte de ses propres possibilités,
I'enfant mulfiplie la confrontafion avec l'environnement extérieur
ef avec laufre, confronfation qui se fraduit par le dépassement
progressif des limites symboliques ef physiques.

Pour les jeunes enfanfs, le jeu se développe prés des lieux de
la vie quotidienne, au pied des immeubles, le long des lieux de
promenade, pres de la créche, des écoles.. Cest en ces poinfs
quil commence a explorer l'espace, a poser ses repéres. La
personnalisation et I'appropriation symbolique de l'espace public
proche de I'habitat fransforme celui-ci en un espace semi-privé.»*

Il est donc nécessaire doffrir a 'enfant des espaces de jeux divers ef
variés, plus ou moins éloignés de son domicile et donf I'accessibilité
déterminera sa prise d'autonomie progressive.

Tout d'abord, a l'échelle de I'habitat, apparaissent les squares.lis peuvent
éfre intégrés aux espaces extérieurs des grands ensembles, constituer
une dent creuse dans la ville, enfre deux baftiments-ou encore une petite
place, encadrée par des voies de circulation,'Ces squares sonf souvent
destinés a une fonction unique et se caractérisent par une fréquentation
quotidienne des enfants, qui peuvent y. accéder seuls des 6 ans.

Aléchelle du quartier ou du voisinage;viennent ensuite les jardins publics.
De plus grande faille, ils permettent une rupture avec le milieu urbain et
sont répartis dans la ville comme des coupures vertes, plaisantes aussi
bien pour ceux qui les fréquentent que pour ceux qui les longent. Ceux-
clcomportfent généralernent.des aires de jeux, fréquentés régulierement
par les enfants, généralement accompagnés du fait de leur éloignement
du domicile.

Enfin, a I'échelle de lagglomeération, les aires de jeux peuvent sintégrer
a des parcs communaux de plus grande ampleur. Ceux-ci éftant plus
vastes mais aussi plus détachés du centre-ville, ce sont des lieux de
sorfie familiale occasionnelle ou hebdomadaire satisfaisant a la fois le
besoin de détente des parents ef les besoins ludiques des enfants.

L'offre ludique actuelle résulte plutdt d'une répartition sur le ferritoire
des frois fypologies despaces de jeux. Celles—ci créent un réseau a
I'échelle de la ville qui s'inscrit dans le tissu urbain existant. Les aires de
jeux sont des espaces publics a part enfiére qui doivent s'intégrer dans
un ensemble d'espaces publics. Cefte infégration suppose une prise en

SOOI
4 Lillane Messika, Imaginaires de jeux. L'enfant, le jeu, la ville (Paris: Editions
Autrement, 2000).



compte du jeu a I'échelle de la ville, encore rarement évidente pour les
amenageurs.

Le role de l'urbaniste serait alors d'établir une confinuité ludigue entre les
différenfs lieux fréquentés par lenfant, domicile, école, lieux de loisirs.
Une volonté exprimée par les enfanfs eux-mémes : plusieurs études®
montrent que les plus jeunes révent dune ville qui offre de véritables
parcours de jeux. Tous sollicitent en effet une forme durbanisme
ludique ou les espaces de jeux, au lieu défre concus comme des
éléments disparates et indépendants, constitueraient un paysage global
et cohérent.

Dans un ouvrage adressé directement aux aménageurs, le Cenfre
dEtudes sur les Réseaux, les Transports, IUrbanisme (CERTU) propose
une solufion expérimentale qui permettrait aux collectivités davoir
un point de vue et des objectifs globaux en fermes de jeux. Le Plan
Directeur de Jeu (PDJ) seraif un oufil pour envisager factivité ludique et
son accessibilité a I'échelle de la ville :

« La question du jeu dans les espaces publics pose impliciternent
celle de lenfant dans la ville; Au-dela: de la possibilité ou non
d'aménager tfel ou tel espace, nous pouvons imaginer des
PDJ. Ces plans directeurs’ de< jeu éfabliraient les conditions de
développement des-prafiques ludiques sur un ferritoire donné
- généralement l'agglomératfion, (..) ef auraient pour objectif de
favoriser le jeu dans l'espace public ordinaire, rues et places, mais
aussi délaissés ef friches. » ©

Sur ce sujet, il est intéressant d'étudier plus en détails l'exemple des pays
nordiques (Suede, Norvege, Danemark, efc.) qui sont bien plus exigeants
que la France.sur la question des espaces de jeux ef plus généralement
sur_celle de-la place de l'enfant dans la ville.

Concernant I'accessibilité, la Suede impose une reglementation spécifique
concernant les aires de jeux : a proximité des logements et des écoles,
voire méme directement aux abords des immeubles, doivent étre situés
des espaces de jeux, auxquels I'enfant pourra accéder facilement ef en
toute sécurité :
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5 Une de ces expériences nofamment a éfé réalisée a Blois en 2000 dans le
cadre du projet Un jeu denfants, magie des plastiques dirigé par l'architecte-
designer Martine Bertin : il a éfé demandé a des enfanfs agés de 5 a 9 ans de
dessiner des aires de jeux. Ces derniers onf produit des villes entfiéres dans
lesquelles la circulation se ferait par des épreuves permettant de passer d'un
jeu a lautfre.
6 Cenfre détfudes sur les réseaux, les transports, [urbanisme et les
constructions publiques (CERTU). ed. Jeu ef détente: prise en compte dans
laménagement de l'espace public, Références 28 (Lyon: CERTU, 2002).



« Le jeuninfervient pas a lintérieur seulement des limites du terrain de
jeu mais dans l'espace du jeu gui commence a la porfe de la maison,
Toufe habitafion, tout établissement scolaire ou de loisirs, doif étfre
en confact direct avec un espace ufilisable pour le jeu. (..) Prés des
habifations, l'espace du jeu englobe : les espaces non affectés mais qui
peuvent étre support de jeu, exemple : les abords des immeubles ; les
espaces du jeu proprement difs, exemple : coins de jeu pour les petits
et espaces de jeu des groupes d'habitation ; les espaces polyvalenfs. » 7

A Copenhague, les espaces de jeux constituent une part importante du
budget de la ville et ils sont ancrés dans le modele culturel. En effet, le
Danemark a admis depuis longtemps le rdle essentiel de l'activité ludique
dans I'éducation de l'enfant. Les espaces de jeux sont nombreux et variés:
De plus, ils font 'ob jet d'une réglementation frés précise, notamment en
termes de surface. (cf. fableaux comparatifs page suivante)

Dans ce cas, la réglementation fait de l'aire de jeux un espace public a
part enfiere, infégré dans le fissu urbain et accessible ‘aisément’ depuis
le domicile. Ce modéle culturel est encore éloigné de celui-de la France.

Une proposifion similaire avait pourtant été faite-dans les années 1970
par le paysagiste Jean-Claude Sainf-Maurice: Ce dernier envisageait en
effet dinstituer des normes d'aménagements dudiques en fermes de
surfaces et en fonction du nombre d'habitants, (cf. fableaux comparatifs
page suivante) Cependant, les conflits dusages auxquels est sujef
l'espace public semblent avoir_eu.raison-de ceffe proposition qui n'a
jamais abouti.

Loin d'étre une priorité, lenfant est parfois vu comme un obstacle au
bien-étre de la communaufé. Souvent considéré comme bruyant,
turbulent mais aussi vulnérable, la présence de lenfant dans lespace
public peut éfresvue comme une nuisance. Une difficulté soulevée par la
paysagiste Caroline Baudelot ef larchitecte-urbaniste Janine Gardent :

« Quand-il"s'agit de traduire les fonctions dans l'espace, chacun
a-Ssa vision, ses priorités. Peuf-on fout concilier ? Cest parfois
difficile si lespace est frop réduit. Si arbitrage il y a, il est souvent
rendu au detriment des enfants. L'espace extérieur est d'abord :
pour le technicien le lieu ou passent les voiries et réseaux divers,
pour le promoteur et parfois larchitecte, le support de plantations
qui valorisent le logement, pour l'aufomobiliste, le lieu ou l'on
gare les voitures, pour le maire, le terrain des futurs équipements.
Trop rarement l'espace extérieur est concu pour étre espace de
vie, de loisir pour les habitants, adultes ef enfanfs. Quant a ces

OOOOOOOOOOOOOOOOO
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Normes proposées en France par J.-C. Maurice dans les années 1970

Echelon du Jeux Surface

groupement urbain
Immeuble de 50 1 - Terrain de jeu pour les 1-3 400 m?
logements ans ef les 3-6 ans, petits espaces

exférieurs pour le jeu : bosquets et

clairieres.
llot de 150 1+ 2 - Jeux 3-6 ans, 5-12 ans, jeux 2400 m?
logements en extérieur.
Groupe 350 1+ 2+ 3~ Jeux 5-12 ans, jeux en |~ 2800 m?
logements extérieur.
Voisinage /00 1+2+3+4- Jeuxlibresdetenfant | 9800 m?
logements ef de l'adolescent:

Source : Liliane Messika, Imaginaires de jeux.L'enfant. le jeu, la ville (Paris: Editions

Autrement, 2000).

Normes danoises

Echelon du Jeux Surface
groupement urbain
Dés 8 logements 1 - Aires destinées aux enfanfs de | 20 m?/
0a10 ans. logement
Dés 40 logements 1+ 2 - Arres dédiées aux 4-14 ans | 35m?/
+ 3 - Aires de "jeu communautaire’ logement

Source : Jean-Francois Grunfeld, La ville ef l'enfant: Exposition. Paris. Cenfre Pompidou.
1977-19/78 (Paris: Ed. du Centre Georges Pompidou, 1978).

Pour un immeuble de 50 logements, il faut donc 1750 m? d'aires de jeux, largement

supérieur aux 400 m? recommandés par J.-C. Maurice.

Au Canada, c’est le nombre de chambres (hormis celle des parents) par logements
qui détermine la surface daire de jeux a consfruire. 5 m? sonf nécessaires pour

frois chambres, soit 250 m? pour 50 logements.




derniers, on se contenterait facilement de : les laisser jouer dans
leur chambre, les confier a des institutions qui les occupent et les
surveillent, réaliser quelques aires de jeux pour se donner bonne
conscience. » °

De ce poinf de vue, gestionnaires et usagers auraient fendance a favoriser
l'enfermement des plus jeunes a linférieur, dans les lieux qui leur sonf
dediés ef ou ils sont a priori moins exposes a d'éventuels dangers, ou au
mieux leur présence dans des espaces extérieurs spécifiques et clos. La
pensée commune ‘Allez jouer ailleurs I semblerait alors prendre le dessus
au détriment d'un investissement de l'espace public par les enfants.

Le critique dart Cyril Jarfon développe une théorie qui va a l'encontre de
l'opinion publique : il considéere que la présence de I'enfant dans lespace
public est bénéfique pour fous les habifanfs. Selon lui, I'adulte-voit en
enfant qui joue sa propre image. L'activité ludique devientalors un
moyen de redonner vie et d'apporter une certaine gaieté a un.quartier
jusque-la maussade :

« Jeu et fravail, enfant et adulte sonf une seule’et méme chose, un
seul ef méme éfre quil importe de replacer-dans son confinuum.
L'aire de jeux ne doif pas étre séparée des usines et des bureaux,
en parficulier ceux des banques. et des assurances, secfeurs
hautement dépressifs. Les pafrons siégeronf sur des chevaux
de bois. Les enfanfs joueront au ballon et courront autour de la
fable de réunion en confrepoint «du-blabla des actionnaires. Une
implantafion simpose aussi en~maison de refraife. Pensez-vous
vrament que les vieux aiment le came, le silence, la paix ? Autant
les enterrer tout de suite | Les enfanfs sont les bienvenus dans les
maisons de refraite, on-apprécie leurs cris, leurs saufs, leurs rires. » °

Il est alors de la responsabilité des aménageurs de faire évoluer I'opinion
publique et en premier lieu le point de vue des maitres douvrage
pour que ‘le. jeu(soit pris en compte comme une activité sérieuse et
indispensable pour I'enfant et comme une source de distraction et de
réjouissance pour l'adulte,

i, Confexte immédiat et ségrégation

Souvent vu comme un enjeu secondaire, le jeu a tendance a étre re jeté
dans des espaces résiduels, clos et isolés de I'espace public. Une situation
qui va a l'encontre du besoin de continuité exprimé par les enfants.

La question de la cléture aufour des espaces de jeux est en effet une
problémafique largement controversée. La clofure est a la fois une

SOOI
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nécessité a la sécurité des enfants, notamment des plus jeunes, lorsque
laire de jeux est sifuée dans un confexte dangereux (route, plan d'eau,
efc.), et un moyen de les isoler du reste de l'espace public. Or, elle induit
une ségreégation au sein de l'espace public.

La cloture délimitant le périmétfre des aires de jeux est apparue avec
le mouvement fonctionnaliste. Dans un confexte plus large, ce courant
tend a affribuer un réle précis a chaque espace, les distinguant bien les
uns des autres. Cetfte volonté, propre au mouvement moderne, conduif
aun ‘zonage’ au sein des espaces extérieurs : voirie pieton, veélo, voifure,
efc. qui implique une ségrégatfion des usages et des usagers mise en
évidence par le CERTU :

« Les trente glorieuses ont produit  de nombreux.concepts pour
laménagement urbain : zonages (POS, ZUP, ZAC..), hiérarchisation
des voiries, voies réservées, zones piétonnes...Heritier des théories
fonctionnalistes, l'espace urbain sest spécialisé, Méme si, depuis,
on a vu des fentafives de ‘conciliation”comme la ‘zone 30" (mais le
paradoxe esf la : ¢a reste du zonage). Comme par compensation,
dans le courant d'une tendance geénérale a compartimenter l'espace
public, a ségréguer les fonctions, on-a développé des espaces
spécialisés pour la seule safisfaction de prafigues ludiques, souvent
réservees, a felle ou felle catégorie de population, par exemple
les enfanfs, par franche d'age; les adolescents, les boulistes ; ces
espaces peuvent- étre ‘clos, scellant ainsi, de faif, une certaine
privafisation des usages et de I'espace public. » ©

Cette spécialisation _des espaces étaif déja crifiquée dés les années
1960, notamment par-Thistorienne et sociologue américaine Jane Jacobs
qui revendiquait-des froftoirs larges d'au moins neuf metres au profit
d'unecohabitafion des usages au sein de lespace public et de leur
appropriafion par foufes les cafégories de populafion.

Le caractere spécialisé et morcelé de I'espace public actuel ne correspond
pas.a son réle premier qui était celui d'un espace accessible et ouvert
a fous. Or ce zonage s'opére au sein des aires de jeux elles-mémes qui
sonf la plupart du femps divisées en plusieurs secteurs destinés a des
franches d'age différenfes. Bien que ce cloisonnement soit obligatoire
pour des raisons réglementaires, les maitres d'ouvrage cherchent de plus
en plus a confourner ces normes au profit d'espaces mulfigénérationnels.

OO
10 Cenfre défudes sur les réseaux. les fransports, lurbanisme ef les
constructions publiques (CERTU). Jeu ef défente.



Cefte volonté, affirmée par le SEVE de Nantes', est représentative de
la fendance actuelle. Le point de vue des aménageurs sur la question
du zonage semble en effet évoluer. Si pour les touf-petits, les espaces
de jeux doivent nécessairement étre fermés, la cloture est de moins
en moins imposante, cherchant a favoriser au maximum les inferactions
avec lespace public. Pour les plus grands, elle fend a seffacer
progressivement au profit d'une infégration favorisant linferaction entre
les différents usagers et I'appropriafion de lespace ludique par d'aufres
usagers quand I'enfant ne joue plus.

il Equipement & variabilité

En fermes d'aménagement, la encore, les pays nordiques répondent; a
cette question avec plus de précisions que la France. lls imposent en
effef un cerfain nombre d'équipements en fonction de la surface de
terrain et de la franche d'age a lagquelle il s'adresse, du bac a.sablepour
les plus jeunes, au terrain d'aventure pour les plus ageés:

Une réglementation qui a aussi ses limites puisqu’elle tend«a standardiser
[aire de jeux enimposant les mémes équipements parfout et des normes
de aménagement paysager et dimplantation sirictes, faisant totalement
abstraction du confexte dans lequel s'inscritil'espace de jeux.

EnFrance, enrevanche, les aménageurs préftent.davantage d'affention au
confexte et cherchent a adapter Fagencement de chaque aire de jeux.
Une maniére d'offrir une certaine diversité aux enfanfs en leur offranf
un large éventail de possibilités de. jeu qui répondent a 'ambivalence
de leurs besoins : repos/mouvement, socialisation/isolement, sécurité/
risque...

Cette diversité doit se fraduire aussi bien a 'échelle urbaine a fravers
les différents espaces proposeés aux enfants qua linférieur de laire de
jeux elle-méme. En effef, pour des raisons d'accessibilité, les enfants
fréquentent généralement les mémes aires de jeux. Celles-ci éfanf des
lieux prafiqués quofidiennement, voire méme plusieurs fois par jour, |l
estglors important de proposer a lenfant une certaine variabilité au sein
méme de 'espace de jeux.

SOOI
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Selon les architectes Marguerite Rouard et Jacques Simon, lenfant doif
pouvoir retrouver dans les espaces de jeux les conditions qui faisaient
du milieu rural un environnement idéal pour le jeu :

« En milieu rural, l'enfant peut escalader une colline, grimper a
un arbre, enjamber un bosquet. En milieu urbain, il doit pouvoir
exercer, mesurer ses forces physiques dans des lieux aménagés
pour lui. Il ne s'agit pas de poser des objefs, mais dexploiter les
possibilités du ferrain a aménager : modelés de sols, accidents
de reliefs, végeétation, autant d'éléments qui, combinés avec des
produits préfabriqués (toboggans, perchoirs, mafs, escaliers, filets)
donnent a l'enfant la possibilité de sauter, grimper, escalader, de
découvrir et jauger ses capacités d'équilibre. »

A lextérieur des villes, Il'enfant trouve plus aisément-des réponses a ses
besoins du fait des variations, a la fois spatiale et femporelle du milieu.
Il s'agit alors, pour 'aménageur, de concevoir des espaces qui puissent
évoluer. Ces possibilités peuvent se fraduire par la-présence d'éléments
manipulables par I'enfant (sable, eau..) ou.encore d'éléments mobiles.

Le besoin dinteragir avec le milieu qui-fenfoure est en effet fondamental
chez lenfant, c'est un moyen de S'approprier I'espace en le fransformant
ef en y exprimant sa créafivifé.

Ce point de vue est notamment-celui de larchitecte anglais Simon
Nicholson, exprimé dans-un arficle infitulée “Comment ne pas fromper
I'enfant : la théorie des éléments indéterminés” :

« Tout monfre que les enfanfs aiment inferagir avec les variables
- les matériaux-et les formes, les odeurs et aufres phénoménes
physiques.-.comme lélectricité, le magnétisme, ef la gravifé,
les-mediums comme les gaz et fluides, les sons, la musique, le
mouvement, les inferactions chimiques, la cuisson ef le feu,
les_aufres humains, animaux, plantes, mots, concepts et ideées.
Les enfants aiment jouer, expérimenter, découvrir, invenfer ef
s'amuser. (..) Tous ces élémentfs onf un point commun : la variable
ou “élément indéterming” (loose parfs). La théorie des éléments
indéterminés affirme simplement ceci : “Dans un environnement
donné, le degré dinventivité et de créativité tout comme les
possibilités de découverte sont directement proporfionnels au
nombre et aux formes de variables en présence. » Selon cefte
théorie, un espace (inférieur ou extérieur) ne fonctionne pas sl
est dépourvu déléments indéterminés. (..) L'auto-éducation est le
modele comportemental qui se dégage clairement ici : c’est dans
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un environnement de type laborafoire, ou ils peuvent expérimenter,
s'amuser et découvrir par eux-mémes que les enfanfs apprennent
le plus volontiers ef le plus facilement. » ®

Simon Nicholson exprime ici sous la forme d'un théoréme mathématique
la capacifté de l'enfant a inferagir avec son environnement et ce, d'autant
plus quil y a de ‘variables’, qui peuvent éfre aussi bien des objefs que
des sensations. Ces ‘variables  sont un moyen de provoquer limaginaire
et de laisser I'enfant apprendre par lui-méme a fravers des manipulafions
et des perceptions sensibles.

Les possibilités d'évolution du milieu doivent aussi se traduire dans le
temps a fravers des éléments sur lesquels I'enfant ne peut pas infervenir.
A fravers un environnement végétal adapté, dont les perceptions
évoluent avec les saisons, 'aménageur offre des variations déchelles,
de morphologies, de luminosité qui peuvent stimuler le jeu.

L'étude de laire de jeux a frois échelles que sont Celles.de'la ville, de
l'espace public et du mobilier met en évidence la-cornpléexité de cef
objef. Un aspect accenfué par le statut de.ce type)despace : il est
au cenfre des préoccupations dacteurs divers-qui-défendent chacun
des intérétfs différents mais rarement ceux de'enfant lui-méme. Celui-
Cl ayant peu de possibilités de sexprimer il est imporfant pour les
concepfeurs, architectes, paysagistes ou-designers, de faire valoir ses
besoins et de défendre sa place.

Cet objectif semble avoir été atteint par l'architecte hollandais Aldo van
Eyck qui a réussi a faireZévoluer le stafuf de lenfant et du jeu dans la
ville d’Amsterdam.

OOOOOOOOOOOOOOOOO
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3. VAN EYCK ET LE RESEAU LUDIQUE AMSTELLODAMOIS

Aldo van Eyck prouve a travers fout le fravall accompli, aussi bien
théorique que pratique, que l'architecte peut étre a l'origine d'une prise
de considérafion de l'enfant dans la ville. En poussant sa réflexion aux
frois échelles éfudiées précédemment ef en la mettant en application
a Amsterdam, il a ainsi confribué a faire évoluer la place de l'enfanf er a
forger un modele culturel, qui reste, aujourdhui encore, bien plus aboufi
que le modele francais sur la question du jeu urbain.

Dés ses deébufs en tanft quarchitecte, Aldo van Eyck est engagé par
le département des fravaux publics de la ville pour la“econception de
plusieurs aires de jeux a Amsterdam. Ces premiers projefs seront
le début d'une série de plus de 700 aires de_jeux ef.un’ moyen pour
larchitecte de défendre la cause des enfanfs en_ confribuant a leur
dessiner une nouvelle place dans la ville.

. Le contexte amstellodamois de |aprés-guerre

Des les années 1920, les villes hollandaises apparaissent comme de
véritables précurseurs en terme d'ameénagements pour enfants. En effef,
le début du XX¢ siecle.est margué, en Hollande, par la naissance d'un
nouveau mouvement: visant a-proftéger les enfants des dangers de la
ville, en favorisantla-.construction de jeux au sein d'espaces specifiques
ef cloturés. La rénovation urbaine des quartiers amstellodamois du XIX®
siecle intégre alors la’ construction d'espaces de jeux qui signent les
debuts dune tradifion hollandaise. Cependant, une grande majorité de
ces espaces'sont prives ef restent, durant plusieurs décennies, réservés
aux -enfants issus du milieu bourgeois. Un stafut qui évoluera avec
linfervention d'Aldo van Eyck des 1947/.

En effef, au lendemain de la 2de Guerre Mondiale, le département des
fravaux publics d Amsterdam fait appel a I'architecte pour la conception
de nouveaux terrains de jeux en centre-ville. Les villes hollandaises ayant
éfé particulierement touchées par les bombardements nazis, le service
d'urbanisme d' Amsterdam fait le choix de réinvestir les nombreux terrains
laissés vacanfs en y installant des aires de jeux. Leur développement
progressif en a fait un ensemble de lieux publics sécurisés, répandus a
tfravers la ville. L'aire de jeux n'est alors plus un privilége mais un espace
ouvert et accessible a tous.



Une innovation ef une véritable réussite mises en avant par larchitecte
hollandais Elger Blitz dans un numéro spécial de la revue espagnole
Paisea consacré au jeu :

« Ces aires de jeux, qui forment désormais un réseau dense qui
s‘étend depuis le centre de la ville jusqu'aux nouveaux quartiers
périphériques, ont éfé une grande réussite au moment de
promouvoir la collectivité dans une ville qui avait été dévastée par
la guerre. Les aires de jeux de van Eyck transformaient des ferrains
vagues et des espaces indéfinis en véritables espaces publics qui
créaient un senfiment de communauté, non seulement pour les
enfanfs, mais aussi - voire méme plus - pour leurs parents ef les
amis de leurs parents. »

Ces premiéres aires de jeux construites par van Eyck marquent le-débuf
dun travail plus poussé auprées des enfanfs et dune collaboration de
plus de 30 ans entfre larchitecte et la ville. En effef, il est-lun des rares
architectes reconnus a avoir pris en compfe les enfants. comme un
facteur essentiel en architecture et en urbanisme.

il. L'enfant, un citoyen a part enfiére

Partant du constat que l'espace public n'est pas foujours adapté aux plus
jeunes alors gu'un nombre croissant.d'enfants occupent la ville, van Eyck
deéveloppe une théorie visant a réintroduire l'enfant dans un milieu urbain
qui lui était hostile jusqualors. Al diffuse sa théorie a fravers des artficles,
des conférences et toufes sorfes décrits publies ou non, qui seronf
rassemblés en 2008 en-un seul et méme ouvrage par les architectes V.
Ligtelijn ef F. Strauven:

En infroduction-de 'un.des ftextes phares écrifs par van Eyck ef infitulé
The Child the City‘and the Artist, les auteurs présentent le point de vue
de larchitecte hollandais :

« Plutét que dapprocher I'enfant comme un objet d'aftention
pédagogique, Van Eyck le voit comme le parangon du potfentiel
de 'humain “pur”, comme un refour perpétuel et foujours nouveau
vers les facultés humaines élémentaires, en premier lieu limaginafion
et la créativité. A la suite de T.S. Eliot 2 il voit I'enfant comme un
symbole de l'origine qui incluf sa fin, comme la promesse d'une
existence humaine complete. De la, il le voit comme une pierre

SOOI
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L'aire de jeux de Zeedijk sous la neige

Photographie Ed van der Elisken © Nederlands fotomuseum, Rotterdam in Eyck, Aldo van,
Vincent Ligtelijn, and Francis Strauven. AldoVan Eyck -Writings. Amsterdam: SUN, 2008,
p. 1O.

« Vous savez tous ce quil se passe. aprées une importante tempéte de neige.
L'enfant prend la suite - il €st femporairement le seigneur de la ville. Vous
le voyez courir dans foutfes (les-directions, ramassant de la neige sur les
voitures gelées. Un sort'miraculeux du ciel, une bréve correction au bénéfice
des enfants délaissés. Cest a vous maintenant de concevoir quelque chose
pour I'enfant deplus durable que la neige - méme si moins abondant, quelque
chose quiressemble a la neige, qui provogue le mouvement de 'enfant sans
enfraverles aufres formes essentielles du mouvement urbain. »

Sujeftsoumis a des étudiants de IUniversité Washington a Sainf-Louis.

Aldo vanEyck, Vincent Ligtelijn, and Francis Strauven, Aldo Van Eyck Writings (Amsterdam:
SUN, 2008).



de touche pour une véritable urbanité. Les villes ne peuvent étre
humaines que si elles sonf aussi dessinées pour les enfanfs. » 3

Le posfulat de départ de van Eyck est en effef le suivant : 'enfanf est un
citoyen, au méme fitre que l'adulte, donc la ville doit aussi éfre concue
pour lui. Sicelan'est pas le cas, alors la ville n'est pas faite pour le citoyen
ef n'est plus une ville.

Partant de ce principe, il cherche a “réinfroduire I'enfant comme une
composante essentielle de la ville” ef ce en éfablissant un rapport
constant et réciproque entre la ville ef I'enfant :

« Un jardin d'enfanfs réussi, c'est un monde ou 'lhomme redécouvre
l'essentiel, ou la ville redécouvre I'enfant. Nous navons pas le droif
daffendre de I'enfant qu'il découvre la ville, sans avoir nous=meémes
le désir que la ville découvre I'enfant. » *

I s'agit donc, pour van Eyck ef pour les amenageurs.’ de maniere
générale, de rétablir une inferaction enfre la ville ef l'enfant :’'que I'enfant
redécouvre la ville”, c’'est-a-dire qu'il l'occupe et quil se I'approprie pour
que “la ville le redécouvre”, quelle l'accuellle ef lui'permette de grandir
dans un environnement adapté. Le jeu apparalf alors comme lactivité
essentielle a fravers laguelle l'enfant va pouvoir investir la ville et donner
vie a cefte interaction. Une inferaction qui-se produit en premier lieu
dans des endroifs spécifiques et dédiés :les espaces de jeux. Des lieux
ou I'enfant pourra s'abandonner-a activité ludique ef laisser libre cours a
son imaginafion.

L'idée de van Eyck est alors de-quadriller 'espace urbain en y insérant,
partout ou cela est possible, des espaces de jeux, de tailles variables.

Pour appuyer cette idée, il s'appuie sur limage de la ville recouverte par
la neige qui devient-un-terrain de jeux géant pour les enfants.

il. L'image de la neige & son application, le réseau ludique

Van Eyck développe sa théorie a parfir de son observafion de la ville
enneigée : une fois la neige fombée, les enfants sorfent aussitor dans
la rue pour jouer, faire des glissades, des bonshommes ou des boules
de neige. Tout a coup, ils s'approprient la ville et la ville semble leur
appartenir.

SOOI
3 Aldo van Eyck, Vincent Ligtelijn, and Francis Strauven, Aldo Van Eyck
Writings (Amsterdam: SUN, 2008).
4 Ibid.



@ocalisahon des 736 par Aldo van Eyck a Amsterdam
Q/ Dessin © Francis Strauven, 1980 in Eyck, Aldo van, Vincenf Ligtelijn, and Francis Sfrauven.
Aldo Van Eyck Writings. Amsterdam: SUN, 2008, p. 101.



Mais ce phénoméne n'est que temporaire et c'est justement ce que
déplore l'architecte hollandais :

« Regardez la neige |

Un sort miraculeux des cieux - une breve correction.

Soudain, I'enfant est le seigneur de la ville.

Mais la joie de ramasser la neige sur les véhicules immobilisés est
de courte durée.

Offrir a l'enfant quelgue chose de plus durable que la neige - mais
peuf-étre moins abondant. » °

Cetffe image de la ville sous un manteau neigeux lui paraif tellement
significafive qu'elle devient le point de départ d'un projet quil soumet
a ses éfudiants.

Cela met en évidence la volonté de l'architecte de faire de la ville enfiere
un ferrain de jeux, d'offrir a l'enfant des opportunités de s'exprimer et de
s'approprier l'ensemble de l'espace urbain. Il souhaite retrouver.la méme
sensafion quaprés des chutes de neige en créant alintérieur méme de
la ville un réseau daires de jeux. Une théorie quil appliquera a la ville
d'Amsterdam des 1947.

Partant de ceffe volonté de créer un maillage despaces de jeux, van
Eyck procede méthodiquement.

I sounaite ajouter aux parcs de jeux® existants, fermés, et généralement
privés, des ferrains de jeux-publics, ouverts sur le reste de l'espace
urbain. I commence dans un.premier femps par investir tous les espaces
suffisamment grands pour accueilir de véritables espaces de jeux :
dents creuses, terrains vagues, places ef rond-point inoccupeés... espaces
privés ou publics;-pour la plupart restés vacanfs suite aux destructions
de la guerre.

De ceffe maniére, Il redonne aux enfants des espaces jusqualors
inoccupés ou abandonnés, apportant en méme temps plus de vie au
coeur-méme de la ville. Il inscrit ainsi dans la trame urbaine un premier

SOOI
5 Ibid.
6 Quand en francais, on ufilise principalement le mot aire de jeux pour
désigner tout fype d'aménagement pour enfant, langlais dispose d'un
vocabulaire plus riche ef plus précis :
- Playgarden désigne l'aire de jeux fermée ef le plus souvent privée, que l'on
appellera parc de jeux.
- Playground désigne laire de jeux non cléfurée ef publique, on utilisera ici
l'expression ferrain de jeux.
- Enfin, le play equipement est un (ou deux maximum) élément de mobilier
pour le jeu, isolé, gue l'on peut assimiler a un square.



AVANT APRES INTERVENTION DE VAN EYCK

Van Boetzelaerstraat, 1964. (en haut)
Playground Mendes da Costahof, 1957. (au milieu)
Playground Zaanhof, 1948. (en bas)

Photographies © Municipal Archive Amsterdam in Eyck, Aldo van, Vincent Ligtelijn, and
Francis Strauven. Aldo Van Eyck Wrifings. Amsterdam: SUN, 2008, p. 11, 117 & 122.



réseau de ferrains de jeux qui viennent densifier la frame existanfe des
parcs de jeux et éfre absorbé par le fissu urbain sans pour autant que
celui-ci ne perde son identité.

Il poursuit dans un second femps son travalil, en investissant cette fois
des espaces libres mais de faille réduite, sur lesquels il peut installer
un ou deux éléments de mobilier pour le jeu. Il arpente ainsi la ville, a la
recherche d'emplacements adapteés :

« Si jarrive a en frouver cing cenfs, on aura alors, enfre deux
jardins d’enfants, cing ou six aires de jeux publiques ef enfre ces
aires de jeux, encore de petits emplacements avec un ou deux
équipements de jeux. La possibilité donnée a I'enfant de découvrir
son corps en mouvement est alors optimale dans 1a ville. »

[ met ainsi en application dans la ville d Amsterdam sa théorie des “point
inferstifiels” : il donne aux enfants la possibilité de s'approprier fous les
espaces vacanfs, guelle que soif leur taille ou leur forme:

« En créant maintenant absolument partout-dans la ville un réseau
aux mailles aussi fines que possible dobjets dont I'enfant peut
dire : “¢a, c'est a moi”, on est en mesure de localiser le danger.
Que les aires de jeux cofoient la circulafion, que quelques métres
a peine les séparent des camions il-y apourtant moins de risques a
ce quelles existent plutot qu'elles nexistent pas. » @

Van Eyck confribue ainsi a la reconstruction urbaine de l'aprés-guerre et
réussit a réintroduire 'enfant' dans la ville fout en s'insérant dans le tissu
urbain existant.

Suite au succes que renconfreront fous ces espaces de jeux dans le
centfre-ville, larchitecte sera amené par la suite a en construire d'aufres en
banlieue. I en‘concevra-au total plus de 700 et accomplira sa volonté de
faire redécouvrir'la ville a I'enfant, et inversement, faisant d’ Amsterdam
une ville="humaine” -pour reprendre ses fermes- puisqu’adapfée a fous
les citoyens, y compris les enfanfs.

Si; a léchelle urbaine, le fravall de van Eyck de planification esft
particulierement innovant, il en est de méme a l'échelle de lobjet : si
'on considere ameénagement de laire de jeux en elle-méme ef les
équipements, son approche est tout aussi originale, nous reviendrons
sur cefte échelle plus fard.

SOOI
7 Eyck, Ligtelijn, and Strauven, Aldo Van Eyck Writings.
8 Vincent Romagny. Anthologie aires de jeux dartistes (Golion: Infolio, 2010).



Meerpark est un espace vert situé.a lesttd’Amsterdam. Son réameénagement par lagence
de paysagisme Carve illustre la volonté de le fransformer en un lieu de jeu ef de sport pour
toutes les générations, prenant exemple sur les réalisafions de van Eyck.

Photographies © Carve, http//www.carvenl/nl/item/6

A van Beuningenplein, la place centrale est concue pour les sports ef les jeux. Elle intégre
plusieurs équipements : deux fours d'escalade avec des foboggans, un bac a sable, des
aires de repos, des balancoires, un hamac... Offrant des défis pour fous les ages.

Photographies © Ewout Huibers
www.archdaily.com/33/763/van-beuningenplein-concrete/



Si le travail accompli par van Eyck sur les aires de jeux d’Amsterdam
n'est pas la partie la plus connue de son ceuvre, elle n'en est pas moins
innovante. D'autant plus qu'elle se défache du courant fonctionnaliste
qui se développe a I'époque, puisque chacune de ses aires de jeux est
originale et adaptfée a son confexte. Van Eyck développait déja lidée
dune conception “sur-mesure” que ne partageaient pas le reste des
membres du CIAM.

Malgré fout, ce fravail, aussi bien théorique que prafique sert encore de
modeéle aujourdhui pour bon nombre de concepteurs daires de jeux ef
nofamment pour Elger Blitz, architecte de lagence hollandaise Carve :

« Les villes hollandaises ont éfé historiguement riches en lieux
désignés comme “aires de jeux”. Durant les 20 derniéres années,
beaucoup de ces lieux onf éfé restaurés dans le contexfe della
rénovation urbaine. La tradition hollandaise et spécialernent le dravall
d'Aldo van Eyck nous onf faitf comprendre que dessiner une aire de
Jeux peuf avoir un grand impact et quil peutf yavoir plus que des
jeux pour enfanfs. Jouer peut éfre la base pour le développement
de l'espace public. C'est précisément ce que nous.avions a lesprif
quand nous avons congu le “Meerpark’:et le “vanBeuningenplein” a
Amsterdam. » *

La théorie développée par van Eyckisur la'question de la planification
des aires de jeux semble cependant.difficilement applicable dans le
confexfe actuel ou la voiture’est onmiprésente et occupe en ville fous
les “espaces interstifiels” qui alraient pu étre investis par les enfants.

En revanche, en périphérielet plus parficulierement dans les zones
pavillonnaires, le tissu drbain'moins dense laisse de vastes étendues que
les enfants pourraientnvestir, a partir de quelques équipements pour le
jeu.

OOOOOOOOOOOOOOOOO

9 Blitz, "Bl Poder Del Juego”
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CONCLUSION

Les enjeux décrifs ici sont ceux qui onf suscité une prise de conscience
vis—a-vis de la condifion de lenfant urbain et qui onf conduit a la
naissance des premieres aires de jeux publiques. Ces enjeux concernent
uniguement le bien-étre de 'enfant urbain.

Dans le confexte actuel, ils sont pourtant loin défre les seuls. Dans un
environnement urbain de plus en plus confraint, les espaces consacrés
aux enfants se réduisent peu a peu ef ne sont guére adaptes a leurs
besoins.

Or les besoins ludigues sont d'autant plus fondés dans le confexte actuel.
D'une part, le femps libre de I'enfant est de plus en plus restreint puisqu'l
est occupé enfre I'école, les activités extrascolaires et son domicile.
Daufre part, les activités virfuelles, télévision, jeux vidéo, ordinafeur,
sont aujourdhui dominantes chez une majorité des enfants desleur plus
Jeune age, limitant le femps passeé a l'extérieur.

Une situation accentuée par l'offre insuffisante et inadaptée d'espaces
de jeux en ville.
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AMENAGEMENT,
DU STANDARD AU SUR—MESURE



Dans cefte seconde partie, je souhaife dégager les enjeux ef les
problématiques qui guident la créafion des aires de jeux acfuelles, pour
mieux comprendre les évolutions subies par ces espaces depuis une
dizaine d'années.

Je m'aftfacherai dans un premier temps a définir les contraintes qui
dirigent les aménageurs dans la conception et la constfruction d'espaces
ludiques pour ensuite éfudier la fransition actuelle enfre aire de jeux
standard ef sur-mesure et fester la safisfaction des usagers vis-a-vis
de ces deux typologies.



1. CONTRAINTES

Au méme fitre que fout équipement public, la conception d'aires de jeux
est soumise a plusieurs types de confraintes. Celles-ci sont d'autant
plus nombreuses que ces espaces sadressent aux enfants, un public
parficulierement vulnérable du fait de son développement psychique et
moteur inachevé. Une situation qui le laisse en position dinfériorité par
rapport a ladulte et expose a des risques physiques importants. Ces
condifions font des enfanfs une catégorie de population particulierement
sensible dans la ville actuelle, vis-a-vis de la voifure, des aménagements
inadapfés.. mais aussi des adultes eux-mémes. En effef, les parents sont
de plus en plus méfiants ef les enfants de moins en moins indépendants,
dans un contexte ou les médias ne font quaccenfuer le phenoméne.
Devant cette inquiétude grandissante, on cherche a limiter au maximaum
['exposition au danger, quitte a limiter la liberté de I'enfanf et a.enfraver
ses possibilités d'expression ludique.

Les concepteurs font face a des confrainfes qul se.développent et
évoluent sans cesse, devenant de plus en plus-difficiles a appréhender.
Entre limite a linventivité et stimulation créative; celles-ci doivent alors
étfre prises en compte en amont du projet desmaniere a ne pas entraver
la satisfaction des besoins ludiques:

Normes & réglementations

Les contrainfes majeures_qui- guident les maitres douvrage ef les
concepteurs depuis.-la.commande jusqua la réception de lespace
ludique sont en premier-fieu legislatives!

Les ares.de jeux faisant parfie du domaine public, le maire est
responsable de la majorité des accidents qui peuvent s’y produire. Il est
donc.important pour les professionnels et les services spécifiques des
collectivités locales de connaitre les fextes et leur porfée.

SOOI
1 Les textes legislatifs porfant sur les aires de jeux sonf de deux formes : les

reglementations (décrefs ou arréfés) et les normes. Les premiéres imposent
aux collectivités locales des “prescriptions essentielles de sécurité”, relatives
aux équipements de jeux ef aux aires elles-mémes. Les secondes, en
revanche, ne présenfent aucun caractére obligafoire, elles offrent simplement
une cerfaine forme de garantie si elles sonf respectées. Ces fextes
s'appliguent essenfiellement a la normalisafion des équipements mais peuvent
aussi porfer sur la conception, la mise en ceuvre ou encore la maintenance.
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Devant la quanfité de normes ef de reglementaftions portant sur
I'aménagement des espaces de jeux, les aménageurs sont obligés de faire
appel a des bureaux d'études spécifiques, qui appréhendent la fotalité
des fextes. Ces demiers éfudient la conformité des équipements pris
indépendamment en fonction de leur fypologie (glisser, grimper, sauter,
tourner, se balancer..) puis les vérifications sont faites sur lensemble de
laire de jeux dans un second temps (elles concernent nofamment les
distances de sécurité)

Quil sagisse de réglementfafion ou de norme, lobjectif vise est
toujours le méme : éloigner voire supprimer le danger pour limiter
les risques d'accidents. Un objectif paradoxal dans un lieu.ou lun des
enjeux premiers est I'apprentissage du risque. En effet, silest important
de prendre en compte le risque, il ne fauf pas I'éradiquer pour aufant. |l
constitue la base de 'éducation de I'enfant et pour cetfe raison doit éfre
controlé au lieu d'étre supprime.

Cette situation ne fait que s'accentuer dans le‘contexte actuel ou, dune
part, les enfants sont de plus en plus-protéges.et, d'aufre part, les parents
se refournent vers les services publics au-moindre probléme, leur faisant
porter tfoufes les responsabilités.

Devant de fels enjeux.la)"sursécurité” devient la regle et les espaces
ludigues s'appauvrissent peu-a peu pour devenir des lieux sans inféréf,
largement critiqués par le CERTU :

« Cet arsenalnormatif ef reglementaire ne constitue pas pour autant
une solufion miracle, d'autant que I'enfant est capable de jouer avec
son environnement touf entier (arbres, constructions diverses..).
Nous ' devons  privilégier I'éducation, la pédagogie, dont
lapprentissage du risque n'est pas la moindre des composantes.
En ce sens, protéger excessivement lenfant peut diminuer lintéréf
du jeu auquel il s'adonne. » 2

Au lieu défre captivant et amusanf, le jeu devienf alors fastidieux,
entrainant un délaissement progressif des espaces normalisés. Cetfte
lassitude est liee en grande partie au fait que ces jeux, excessivement sdrs,
ne safisfont pas le besoin de risques, essentiel au bon développement
de lenfant.

OO
2 Cenfre détudes sur les réseaux, les fransports, lurbanisme ef les
constructions publiques (CERTU). ed. Jeu ef détente: prise en compte dans
laménagement de l'espace public, Références 28 (Lyon: CERTU, 2002).



Cette volonfé de prévention et de profection vis-a-vis des enfanfs est
relativement récente. L'arfiste Nathalie du Pasquier se souvient en effef
du femps ou les enfants étaient plus libres et autonomes qu'aujourdhui :

« Quand j'étais petite, les marelles étaient dessinées par les enfants
sur le sol, avec une craie, un caillou.. Toufes ces reglementfations
n'existaient pas qui aujourdhui profégent de fout, y compris
de l'apprentissage du risque. Les enfanfs tombaient par terre se
faisalent mal aux genoux, sucaienf le morceau de craie s'ils en
avalent envie ou mettaient le caillou dans la bouche, ef les parents
n'en savaienf rien. (..) Les enfants qui jouent font des choses
dangereuses et cela faif partie de leur éducation. Aujourdhui,
comme les jeux sont dessinés par les adulfes, tous les risques
sont prévus afin d'étre élimings.y 3

En dépit de ceffe absence de réglementation, les accidents n'étaient
pas beaucoup plus nombreux il 'y a quarante ans. Cetffe surprofection
naurait donc pas dimpact significatif sur les dommages survenus dans
les aires de jeux mais elle semble en avoir en revanche sur I'éducatfion
ef le développement des enfants. Du fait de cette Obsession sécuritaire,
ces derniers sont en effet de moins en maoins-autonomes ef témeéraires.

Clest pour cetfte raison que la valeur. primordiale de la sécurité dans les
espaces de jeux est aujourdhui largement, critiquée par les chercheurs,
et plus parficulierement par les psychologues, qui encouragent a faire
conflance aux enfants, a les-laisser-apprendre par eux-mémes.

De ce point de vue, ilest-de la responsabilité de 'aménageur de proposer
plusieurs niveaux de difficulfés et des types de risques variés (hauteur,
vitesse, etc.) pour permettre a l'enfant de progresser par lui-méme en se
fixant des défis pour malfriser peu a peu le risque.

Ceftequestion,‘méfanf pas seulement resfreinfe au confexfe francais,
elle“est également d'actualité aux Etfafs-Unis notamment, comme le
montre ici le journaliste John Tiermney :

« Quelgues chercheurs questionnent aujourdhui la valeur
primordiale de la sécurité dans les aires de jeux. Méme si l'enfant
souffre moins de blessures physiques - et cela est évidemment
confestable - les crifiques disent que ces aires de jeux peuvent
refarder le développement émoftionnel, laissant I'enfant avec des

SOOI
3 Liliane Messika, Imaginaires de jeux. L'enfant, le jeu, la ville (Paris: Editions
Autrement, 2000).

~

ol
SO

PARTE I



anxiétés et des peurs qui sonf au bout du compfe pire qu'un 0s
cassé. (..)

Quelques fois, bien sir, leur maitrise échoue, ef les chutes sont
la forme la plus commune des blessures daires de jeux. Mais
cela cause rarement des dommages permanents, ni physique,
ni- émotionnel. Quand certains psychologues - et de nombreux
parenfs - sonf inquiefs quun enfant ayant subi une mauvaise
chute développe une peur de la haufeur, des éfudes onf prouve
le confraire : un enfant blessé lors dune chute avant 'age de 9.ans
aura probablement moins peur de la hauteur qu'un adolescent. » *

I est donc essentiel de meftre l'enfant face a des .dangers, quil
appréhendera peu a peu et qui conditionneront son ‘développement
physique ef mentfal. Les chutes ef les peurs faisant parfie intégrante
du processus d'apprentissage, elles ne doivent.pas éfre exclues des
espaces dédiés aux enfants.

Loin détre favorable a lenfant, la surprofection qui se développe
actuellement peut parfois méme produire un effef contfraire a celui
recherché a lorigine. Cest ce que-prouve une éfude® réalisée en
Angleterre ef en Australie : les fractures du bras auraient augmenté
depuis I'apparition des sols amortissants.

Cela montfre gue dans un-environnement censé éfre plus sdr, la prise
de risques de l'enfant ne fera,qu'augmenter parce quil a fendance a
surestimer les capacités de profection de ces aménagements. En ce
sens, la ‘sursécurité’” peut’ devenir un danger réel puisquelle endort la
vigilance de f'enfant, mais aussi celle des parenfs.

Il est alors nécessaire de bien distinguer risques ‘utiles” et ‘inutiles’. En
effet, les risques nécessaires au bon développement des plus jeunes
dolvent étre controlés et visibles pour que lenfant en aif pleinement
conscience. Les risques a éviter sont, au contraire, ceux qui ne seraient
pas repérables par l'enfant.

OO
4 John Tierney, ‘Can a Playground Be Too Safer,” The New York Times,
July 18 2011, http://www.nytimes.com/2011/07/19/science/19tierney.hfmla
new study suggests.» »URL»»http://www.nytimes.com/2011/07/19/
science/19tierney hfmb»,»ISSN»:»0362-4331» »author» H«family»:» Tierney
»»giveny»John»lt »issued»i«date-parts»:H«2011»,7,18 »accessed»:i«d
ate-parfs»:H«2015» 3 3 »schema»»https://github.com/citation-style-
language/schema/raw/master/csl-citation.json»t
5 Etude menée par David Ball, professeur de gestion du risque a luniversité
Middlesex a Londres.



Malgré ftout, le respect des normes et des réglementations reste un
fondement indispensable pour les maitres d'ouvrage qui cherchent
avant fout a se décharger de foute responsabilité vis-a-vis des enfants.
Sont-elles pour autant des entfraves a la créafion ef a l'originalité ? Les
réalisations de lagence Base prouvent le confraire. En effet, si laspect
reglementaire tend a uniformiser la plupart des aires de jeux, cerfains
concepteurs s'en servent au confraire pour les détourner et créer des
jeux innovants. C'est notamment le cas de l'agence BASE qui consacre
une grande partie de son activité aux jeux pour enfants, alliant le ludique
et l'esthéfigue dans des espaces originaux.

Du point de vue du détournement des normes et de laréponse au besoin
de prise de risques des enfants, laire de jeux du parc de Belleville a Paris
est une de leurs plus belles réussites.

> Aire de jeux du parc de Belleville

. Ouverte au public en 2008, cetfte aire de jeux vienf remplacer la
. précédentfe qui avait éfé fermée en 2002 parce qu'elle ne respectaif
- pas lanouvelle réglementation européenne. Cenouvelespace est né
d'une concertation avec les futurs usagers; parents et enfants, qui
*avaif mis en évidence frois élements clefs, le.risque, lexploration
¢ et larecherche, infégrés au cahier<des charges comme objectifs
. principaux des concepteurs. Pour répondre a ces enjeux, BASE fait
. de la prise de risque le fondement du projet. Ainsi, le dispositif
. spafial encourage et assume lerisque touf en le confrolant. Le
- projet donne a 'enfant la possibilité de jouer en se faisant peur et
en se confrontant a plusieurs types de dangers.

De ces intenfions, résulte’une sfructure imposante et étonnante, un
¢ environnement inhabifuel que les enfants sont pressés de decouvrtr.
. Lare de jeux sétend en effet sur une surface de pres de 1000
. m? avec un.dénivelé de 12 mefres. Une falaise artificielle que 'on
- peutescalader par plusieurs faces, proposant divers niveaux de
difficultés. Devant les possibilités qui s'offrent a lui, chaque enfant
*~peut ainsi choisir les équipements qui lui conviennent le mieux pour
° progresser a sa vifesse.
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L'aire de jeux du parc de Belleville, paysagistes BASE
Photographies © BASE, http.//www.baseland fr/fr/sports-jeux/paris-aire-de- jeux



tour de jeux
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1. jeuxde lubes acousliques
2. filel a grimper
3. trappes
4. escalier
5. zonne d'escalade
4. platelage bois. \
7. poutrelles d'équilibre i
8. zone parents 4 P4 .
9. passerelle existanle $ (f\

| ViR

Y

|

10. glissiéres

acces rue des Couronnes

Plan et élévation © BASE in Charlotte Fauve, 'Méme Pas Peur,” Ecologik, no. 22 (September
201): pp. 53, 56.



Si'laréaction des parenfs, qui se monfrent inquiets au premier abord
devant cette aire de jeux afypique, est compréhensible, elle n'est
pas justifiée pour autant puisque les normes ontf été respectées,
autant que pour des aires de jeux classigues. Mais elles sonf éfté
réinterprétées, de maniéere a coller au projet :

« Pour réaliser un fel ouvrage, il a fallu jongler avec les normes
de sécurité en vigueur. Car, confrairement aux apparences, ces
derniéeres ont évidemment été scrupuleusement respectées,
Haufeurs acceptfables de chufe, inclinaisons maximales. des
pentes, distances de sécurité, fout est parfaitement controle.
Les normes ont été réinferprétées dans le bon sens du terme,
nofe Gérard Chopinet de la Direction des parcs, jardins ef
espaces verts a la Mairie de Paris (maitre d'ouvrage) Il sest agi
de firer lesprit de chaque regle, de comprendre. dans quel but
elle avaif éfté rédigée. Toufes les normes de sécurité onf ainsi été
adapfées au cas par cas a ce projef afypique’ Car, en France,
nofe Clément Wllemin, ‘les normes. de sécurité sonf établies
pour des cas fypes, avec des'aires plates et bien delimitees.
Ici, fous les jeux sont agglomeérés les uns contre les autres, ef
linterprétation a consisté a considerer tantdt un ensemble - Ia
réalité des pratiques - fantot des juxtapositions pour estimer les
distances de sécurité’ » ©

Cette aire de jeux-ayant connu un véritable succes des son ouverture,
elle a servi de modele a d'aufres concepfeurs ef a été pour l'agence BASE,
le premier élément d’une série daires de jeux fouf aussi audacieuses,
implantées.a Lyon et a Bordeaux. Un ensemble de réalisations prouvant
qu'il est-possible d'accorder innovation et respect de la réglementation.

. Les conditions d'un jeu durable

Le discours écologique ayant fait son chemin, les aménageurs sonf
amenés a penser les équipements de jeu a plus long terme, envisageant
leur usage pour plusieurs générations.

La préoccupation durable, relativement récenfe, est alors infégrée au
projet dés les premieres esquisses. Mainfenance, enfrefien mais aussi
deégradation ef vandalisme sont des parametres a prendre en compte en
fonction du confexte dans lequel s'insére lespace de jeux.

Des variables qui ont un impact sur plusieurs aspects du projet. En
premier lieu, elles peuvent influencer fortement le choix des matériaux.
Le bois, par exemple, est immediatement exclu dans certains quartiers,

OO

6 Charlotte Fauve, ‘Méme Pas Peur,” Ecologik, no. 22 (September 2011): 50-58.



ou il risquerait détre degrade rapidement. Dans ce cas, les matériaux
privilégiés sont le béton et le métal, quin‘offrent pas moins de possibilités.

Si l'entreprise Archi Made Folies concoit aujourdhui une grande majorité
de ses jeux en ferrociment, matériau solide ef résistant qui laisse une
grande liberté de créafion, son créateur Thierry Gourio regrette de ne
pas pouvoir utiliser des matériaux plus divers :

« Dans le jeu de plein air, on est limité par la maintenance que les
villes ef collectivités locales refusent de faire. Eux ce quiils veulent
c’est ne plus rien avoir a faire dessus ef ¢a nous limite énormément
pour l'ufilisation de tissus, de cordes.. (..) Je frouve que c'est ca la
limite gu'on a le plus pour concevoir des jeux, c'est la mainfenance.
Jaimerais bien ufiliser des matériaux plus fins et plus délicafs, des
tissus, des cordages, avoir des coussins, des alcoves. »

L'entrefien mais aussi la délinquance sont ainsi deux paramefres qui
influent sur le choix des matériaux. C'est en parfie pour des questions
de maintenance que les bacs a sable onf peu a peu disparu des aires
de jeux. Cet aménagement demandant en effef-un temps dentretfien
régulier pour assurer une cerfaine hygiene, il a été éradiqué des espaces
de jeux dans de nombreuses communes. Cefte suppression provient
dans une majorité des cas d'une décision des services techniques prise
en dépit du réle fondamental que remplissait un tel matériau dans l'évell
sensoriel des plus jeunes. Un exemple parmi.d'autres révélant le caractere
prépondérant de I'aspect pratique au défriment du ludique.

D'autre part, la forme des équipements est également influencée par
la fréquentafion de lespace de-jeux. En effef, les espaces qui restent
ouverfs la nuit, quand.ils comportent des cachetftes ou des lieux isolés,
deviennent facilement des foits pour les sans-abris. Cet usage ne seraif
pas nécessairement problématique s'il ne se prolongeait pas la journée,
empéchant les enfanfs de profiter des espaces qui leur sonf a lorigine
dediés.

Un probleme auquel les paysagistes de BASE font face en limitant les
zones abritées ef en favorisant les espaces libres :

« Iy aégalement I'éternel probléme du vandalisme. Que deviennent
a la nuit tombée les bateaux échoués dans le sable qui font la joie
de dizaines denfanfts-pirates durant la journée ? Il arrive souvent
que les cabanes hébergent des frafics en fout genre et gu'alors
on décide de leur couper la téte. Aux concepfeurs de faire preuve
de créafivité, car une cabane n'a pas besoin de ressembler au
stéréotype de l'abri en bois perché dans les arbres. “Les enfants

OOOOOOOOOOOOOOOOO

/7 Thierry Gourio, Entretien ‘Nous, on est un peu atypiques,” février 2015,

~
6/
SO

PARTE I



onf une imaginafion bien plus développée que les adulfes qui
leur permet dinferpréfter de mille facons un lieu”, assure Clément
Willemin, paysagiste de l'agence BASE. » 8

En plus deffacer le probleme du squaf, cefte solution offre aux
enfanfs des éfendues ou ils peuvent laisser libre cours a leur créativité.
L'agence révéle ainsi son enfiére confiance dans la capacité inventive
des plus jeunes qui fransformeront rapidement ces espaces en mondes
imaginaires.

Les concepteurs daires de jeux sonf soumis a up~eénsemble de
confraintes qui doivent éfre prises en compte dés l'esquisse du projet.
Celles-ci ne doivent pas pour autant compromettrede caractere ludique
de ces espaces ef leur capacité de réponse aux besoins, de 'enfant.

Cest pourtant ce quil advient généralerpent. Les aires de jeux
fraditionnelles respectent a la leftre Jes. reglementafions et normes
auxquelles elles sont soumises. Cela_conduif a une standardisation a
laquelle refusent de se soumettrercertains concepteurs, qui reussissent,
tout en respectant les regles et ens'adaptant aux confrainfes du
contexte, aproduire des airesde jeux originales et esthétiques, répondant
généralement mieux aux Desoins ludiques. Cest le cas de BASE mais
aussi d'autfres concepteurstdont nous étudierons les réalisations par la
suite. En faisant des contraintes non pas des freins mais des dynamiques
créafives, ils concoivent des espaces innovants qui, au lieu de pénaliser
lexpressiontudique, 13 stimule.

OO

8 Margaux Darrieus, "Aires de Jeux,” AMC, no. 225 (Juin-juillet 2013): 77-87.



2. LA SOLUTION COURANTE : LE JEU CATALOGUE

Quand le conftexte moderne a conduit a I'échelle urbaine, a un modéle
de ville dont le fonctionnalisme est le maifre-mof, il a également eu
un impact a l'échelle de l'espace public ef plus parficulierement sur
les espaces ludiques ef leurs équipements. En effef, la production de
masse étanf devenue une regle quasi universelle et applicable dans
tous les domaines, les aires de jeux n'y ont pas échappe ef le confexte
moderne a pousseé les fabricants de mobilier de jeu a produire en série.
Les aménagements sont ainsi fabriqués efficacement, garanfissant aux
industriels la renfabilité quiils recherchent, et leur mise en ceuvre.est
rapide, facilitant la tache des maitres d'ouvrage.

Un mode de production qui a conduit a une uniformisation.des’espaces
ludiques et a la production daires de jeux ‘cafalogue’ ' ne répondant
qgu'en partie aux besoins enfantins.

Entre standardisation & adaptation

La premiere conséquence découlant immédiatement de ce mode de
production est une uniformisafion de-féquipement de jeu ef méme
de laire de jeux. Quelle que soita ville dans laquelle on se frouve, les
ares de jeux se ressemblent: forfement. L'espace de jeux ftype est
ainsi construit sur un revétement-de sol synthétique et amortissant,
limitant les risques en cas de chute, ef elle accueille des équipements
classiques : balancoire, toboggan, jeux a ressorts, efc. qui eux-mémes
sont standardisés pour répondre aux exigences normafives.

« Ainsi.ou guon se frouve, a Paris, New York ou Tokyo, on
voIf_exactement le méme cheval rouge sur ressorf, sans quil
ny-aif aucune différenciation technique ou esthétique. » 2
Jean de Loisy, directeur de programmes pour la mission des
célébrations de I'an 2000 a Avignon.

SOOI
1 Ce type déquipements de jeux étanf proposé par les industriels ef choisi

par les malfres d'ouvrages dans des cafalogues, le ferme de ‘jeu cafalogue’
est couramment employé par les différents acteurs pour désigner une aire
de jeux ameénageée de cetffe maniere. Ce ferme s'oppose a celui de ‘jeu
sur-mesure’ qui désigne un équipement unique, spécialement congu pour le
confexte dans lequel il s'inscrif.

2 Lillane Messika, Imaginaires de jeux. L'enfant, le jeu, la ville (Paris: Editions
Autrement, 2000).
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Cette uniformisation est alors une des raisons majeures expliquant leur
rejef par les maitres douvrage. Leur caractére standard va en effet g
I'encontre de leur volonté d'infégration paysagere. Ceux-ci recherchent
en effet de plus en plus la singularité des espaces de jeux quils
aménagent? Une logique d'autant plus valable a Nantes, connue comme
la ‘ville de la créativité’. Ce raisonnement s'oppose tofalement a celui des
industriels qui ont fait un investissement et cherchent a le rentabiliser au
maximum en diffusant leurs équipements dans foutes les villes.

Ce phénomene est tout autant critiqué par les concepteurs et nofarment
par l'architecte-designer Martine Bedin. Parce qu'elles ne correspondent
pas aux problématiques réelles des espaces de jeux mais la logique
marchande des industriels, les aires de jeux ‘catalogue’nauraient que
peu dintérét pour les usagers, adultes ef enfanfs :

« Mais ce quon propose aux enfants. dans les aires de jeux qui
leur sont réservées (et j'emploie ce ferme a dessein plufdt que
‘consacrées’), ce sont des objets banals, lesmémes objets qui sont
installés dans tous les squares, quelle que soit leur forme, quelle
que soif leur taille, quelle que soit leur situation géographique, quel
que soient le climaf ou la‘latitude; C'est une production industrielle
pour un marché pensé en termes industriels. » *

Cette problématique rejoint.la question de l'esthétique. En effef, celle-ci
est rarement au cenfre des préoccupations des industriels. Les aires de
jeux standards. utilisent des couleurs criardes, censées éfre appréciées
des enfants,mais ne correspondent ni aux logiques des maifres d'ouvrage
qui cherchent. a-faire accepter lespace de jeux, ni aux affentes des
parents, souvent ennuyés de voir foujours les mémes aménagements.
Ces espaces types sont alors peu a peu rejefés, en premier lieu par
les”adultes accompagnateurs. En effet, étanf rarement concus pour
satisfaire les besoins des plus agés, leur caractere inesthéfique n'arrange
en rien leur stafuf ef parficipent, au confraire, a les rendre moins
affractives. Pour Martine Bedin, c’'est avant fout l'esthétique de laire de
Jeux ‘catalogue” qui pose probleme et qui confribue a en faire des lieux
progressivement délaissés parce que ne présentant aucun attrait pour
les adultes comme pour les enfanfs :

« Volla le fond du probleme concernant 'enfant dans la ville - on a
pris en compte les critéres de sécurité, les critéres psychologiques,

OO
3 « Nous effectivement on se dif “on est a Nanfes pas a Marseille”. » Francoise
Barret, Enfretien ‘a Nantes, on préfere les jeux sur-mesure,” January 9. 2015.
4 Messika, Imaginaires de jeux. L'enfant, le jeu, la ville.



les critéres urbanistiques, mais a aucun moment on ne s'est posé
la question de l'esthétique. Pourfant, ces choses quils ufilisent
existent. |l faut qu'elles soient belles. Belles pour les enfants, ef
belles pour tout le monde. » °

Les aménagements ludiques participent a I'apprentissage du beau, ils
forgent le goUt des enfanfs et leur sert par la suite de référence. Or les
jeux ‘catalogue’ présentent rarement une esthétique originale pouvant
parficiper de cet apprentfissage.

La diffusion d'un mobilier standard et inesthéfique, conjuguée au besoin
de cloture des espaces de jeux est a l'origine de leur propre rejetf, par
l'enfant comme par 'adulte. Les nuisances sonores ne sont alors plus la
seule cause de cette exclusion puisque le caractere inesthéfique des
espaces qui leur sonf réservés y confribue également. En effef, alors
quelles sont censées apporter a lespace public une. certaine ‘forme
de gaiefé et d'animation bénéfique pour les adultes; elles ‘deviennent
au confraire mornes et ennuyeuses par leur aspect plasfique et leur
caractére répéfifif.

Une des solutions mises en place par les mattres d'ouvrage pour répondre
a la problématique de linfégration paysageére est alors d'adapter les jeux
‘cafalogue’ au confexte. En effef, ils ont foujours la possibilité, a partir
des équipements de jeux proposes par-les industriels d'y mettre leur
‘grain de sel, une touche originale-grace a laquelle l'aire de jeux sera
mieux infégrée au confexteef qui fera comprendre gue I'on se frouve
dans une ville et pas dans uneautre.

Cest cetfte solutionqui.a été choisie par la ville de Nantes pour plusieurs
aires de jeux/infégrées'dans des parcs urbains.

OOOOOOOOOOOOOOOOO

5 Ibid.
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L'are de jeux du parc du Grand Blottereau : une réalisation originale infégrée a un
environnement afypique

Photographies © Jean-Dominique Billaud,
www.nantes.fr/home/ville-de-nantes/developpement-durable/espaces-verts-et-
environnement/parc-du-grand-bloftereauhtml



> Laire de jeux du Grand Blottereau

Inclue dans un des plus grands parcs nantais, accueillant différents
types de milieux nafurels, celle-ci ne pouvait pas se résumer a des
© éléments stéréotypés poseés sur une surface amortissante. Elle a
¢ donc été congue par le service des espaces verts comme une aire -
. de jeux unique malgré sa réalisation a partir de mobilier standard. -
. Des faux rochers ainsi que d'autres éléments de mobilier originaux
- ont en effet été ajoutés sur le site tandis que les jeux ‘catalogue’ -
ont été agrémentés dobjets rappelant la vocation exofique du
* parc. Sur cefte are ont également éfé conservés des éléments
© paysagers préexistants comme un fronc d'arbre ou encore un
amas de pierres qui servent aujourdhui de jeux d'escalade pour les
enfanfs et donf le caractere ludique est largement supérieur.a celui
des équipements standards.

En plus de l'aspect économique, le caractére plus ou. moins-adaptable
des aires de jeux ‘cafalogue’ est alors suscepfible de séduire cerfains
maitres d'ouvrage.

ii.  Pourles enfanfs : réponse incomplete aux besoins ludiques

Dans un second femps, si lon tfesfe la capacité des aires de jeux
‘catalogue’ a safisfaire les besoins des premiers usagers concernes, la
encore, leur bien-fondé semble contestable. En effet, S'ils garanfissent
une réponse acceptable aux besoins communément admis, il est difficile
den dire aufant des aufres.-En effef, elles assurent en premier lieu le
mouvement et l'exercice physique, en revanche pour ce qui est de
lautonomie, de-la prise de risques ou encore du défournement, leur
réponse est largement confestable.

Ce que regreffe le CODEJ, qui considere ce type daires comme un
gaspillage despace, puisquelles ne considérent le jeu guen fermes
de performance physique, faisant abstraction des nombreuses aufres
fonctions du jeu :

« Nous savons que I'enfanf, pour son développement physique ef
psychomoteur, a besoin de mouvement ; c'est une idée simple,
on peut dire simpliste, car elle a engendré ces gheffos sans grace,
encombrés déléments stéréofypés, fabriqués par ladulte, ne
safisfaisant - ef encore - quune classe dage limitée. Cest une
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Dessins pour les équipements de jeux : structures de sauf, bacs a sable et montagne
d'escalade.

Dessins © Aldo van Eyck, photographies © Municipal archive Amsterdam in Eyck, Aldo
van, Vincent Ligtelijn, and Francis Strauven. Aldo Van Eyck Wrifings. Amsterdam: SUN,
2008, p. 6.



solution facile, mais c’est aussi un gaspillage de crédits et d'espace
- cef espace qui devient sirare. » ©

Le role uniguement physique des jeux ‘cafalogue’ est ce qui faif leur
pauvreté du point de vue des enfanfs, la majeure parfie des besoins
ludiques éfant en effet laissée de cofeé.

En premier lieu, il ne semble pas satfisfaire une des fonctions essentielles
du jeu qu'est linventivité. En effet, la plupart des cafalogues proposent
des équipements a themes qui ont fendance a brider la créafivité des
enfants au lieu de la provoquer. Une pauvreté formelle et une répétitivité
souvent critiquées et al'origine d'une certaine lassitude chez les enfants.
En imposant un usage, les équipements types les empéchent d'exprimer
leur imaginafion ef dinventer des usages. Le défournement éfant une
des activités essentielles du jeu, il est important de lencourager -au
lieu de chercher ftant bien que mal a l'éviter. En offrant aux enfanfs des
formes abstraites, on leur laisse la possibilité de les interpréfer a leur
maniere et denrichir ainsi le jeu s’ils le prafiquent-a plusieurs puisque
chacun en donnera un usage différent.

Un avis partagé par Aldo van Eyck, qui a-pu meffre en applicafion sa
théorie dans les différentes aires de jeux quil'a congues pour la ville
d’Amsterdam :

« Je considére que les équipements de jeux doivent étre de forme
élémentaire, étant la pourrépondre aux mouvements sponftanés de
l'enfant. Jestime gue beaucoup déquipements de jeux présenteés
en cafalogue ne sont pas suffisamment vrais. (..) D'une forme
simple, un enfant peut-tout faire. Quand un équipement représente
d'avance un-animal.la forme dicte a tel point la construction quon y
perd le jeu pur.(..) Les archétypes élémentaires - dome, igloo, arc
- donnent-satisfaction parce que lenfant peutf s’y asseoir, dessus,
dessous, parce qu'elles se prétent a foutes les découvertes. » 7

La possibilité de détournement est moins évidente pour l'enfant lorsque
les équipements qui sont proposés ont déja une fonction prédéterminée.
D'autant plus quil est parfois explicitement inferdit d'en faire d'autres
usages que celui prévu a l'origine, comme remonter le foboggan par la
pente.

SOOI
6 Comité pour le développement de 'espace pour le jeu (CODEJ), ed, Des
lieux de Vvie en plein air pour les enfanfts: journée nationale du 27 avril 1978
(Paris: Comité pour le développement de l'espace pour le jeu (CODEJ), 1978).
7 Vincent Romagny. Anthologie aires de jeux dartistes (Golion: Infolio, 2010).
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Dans un second femps, les jeux de type ‘cafalogue’ ne safisfont que
rarement le besoin de socialisation des enfanfs puisquils encouragent
de maniere générale les prafiques individuelles : monter et descendre
du foboggan, se balancer sur un jeu a ressort.. sont des activités
difficilernent parfageables. Une limite que souligne I'haptothérapeute
Cafherine Dolfo-Tolitch :

« Les jeux acfuellement disposés dans les aires de jeux
traditionnelles ne sont pas faifs pour inciter les enfants a jouer
ensemble. C'est pourquoi, quand l'objef a une capacité poéfigue,
cela ajoute au jeu une dimension essentielle. Ce n'est pas pareil de
faire la queue pour avoir son four a la balancoire ou pour accéder
a un palais quon a fabrigué ensemble a partir< déléments de
construction, ou pour grimper sur le nuage du Pere Noéel surmonteé
de figes mouvantes dont linquiétude gu'elles suscitent nous invite
ala solidarité. Un jeu est réussi quand il est pluscamusant d'y jouer
a plusieurs. » &

Finalement, hormis le mouvement, largement: sollicité par les jeux
standards, les autres besoins, loin d'éfre négligeables, sont rarement pris
en considération par les industriels;-qui-s'accordent sur lidée commune
du jeu comme pratique physique.

S'ls ne conviennent ni aux:-besoins paysagers des maifres d'ouvrage,
ni aux besoins @esthétiques des habitants, ni aux besoins ludiques des
enfants, ces jeux restent malgré tfout majoritaires.

En dépif des nombreuses tares qui sont affribuées a ce type d'espaces,
les_aires de.jeux sur-mesure restent marginales pour des raisons
principalerment économiques. En effet, selon la plupart des maitres
d'ouvrage, l'aire de jeux ‘catalogue’ se révele éfre la plus intéressante
en fermes de femps ef dargent. Méme a Nanfes, ou le SEVE affirme
se fourner de plus en plus vers le jeu sur-mesure, leur proporfion ne
dépasse pas les 20 o/,

Cependant, cette situafion fend peu a peu a évoluer dans un confexte
ou le refour a un mode de production plus ‘arfisanal” est de plus en
plus sollicité. Un nouveau marché se développe alors, faisant face
aux industriels, celui des fabricanfs de jeux sur-mesure. C'est le cas
nofamment d'Archi Made Folies, entreprise dont le concept est presque
unique en France. Nayanf pas les mémes confraintes, ils sont capables
de proposer aux collectivités des espaces a la fois plus ludiques ef

OO
8 Messika, Imagin‘aires de jeux. L'enfant, le jeu, la ville.



plus esthéfiques a des colfs comparables, la principale limite restant
alors celle du temps de conception et de mise en ceuvre. Largement
supérieur pour les aires de jeux ‘cafalogue’, il est souvent problématique
pour les maitres d'ouvrage donf une des préoccupations majeures reste
la rapidité dinstallation.
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3. LA RECHERCHE ACTUELLE : L'ARE DE JEUX SUR-MESURE

Pour Thierry Gourio, fondateur d’ArchiMade Folies, le jeu sur-mesure est
au jeu ‘catalogue’ ce que la ‘vraie architecture” est au lotissement : adapté
au confexte et pas simplement reproduit pour éfre commercialisé.’

Si le jeu ‘catalogue’ est caractéristique de la période moderne, on peut
considérer que le jeu sur-mesure s'inscrit dans un confexte postmodeme
ou le faconnage manuel fait son retour progressif, s‘opposant afusinage.

I Caractéristiques

Le premier aspect de ce type déquipements, qui-lecdistingue du jeu
‘catalogue’, est son caractére unique ef adapté au contexte. Cest
daailleurs largument majeur avanceé par le créafteur de enfreprise Archi
Made Folies, qui réalise uniguement des jeux-sur-mesure :

« Chacune de nos réalisations ‘est.créee, imaginée, dessinée
et construite sur-mesure. Nous fentons la beauté, [originalite,
Thumour, la création de foute facon-!(..)»

En effet, en tenant compte de Tenvironnement dans lequel ils s'inscrivent
et des demandes des usagers, Archi Made Folies propose des espaces
originaux ef uniques; ‘adaptés a chacun des sites sur lesquels ils
simplantent.

De plus, Thierry Gourio met aussi en avant le caractére esthétique du jeu
sur-mesure, quile-distingue fondamentfalement du jeu ‘catalogue’ et qui
en fait-un'liey aftractif également pour les parents. C'est en tout cas, ce
qu-affirment Mathilde Brétillof ef Frédérique Valette. Elles sont designers
mais aussi ef avant fout mamans ayant fréquenté les aires de jeux :

« A nous deux, nous avons cing enfant. Il faut admettre que, lors
des promenades au square, ils s'amusent ef les parenfs s‘ennuient.
A une exception pres foutefois : a la Villette, il y a depuis une
dizaine d'années des jeux tres originaux et didactiques, faifs de
matieres plastiques qui bougent ef représentent des machines,
notfamment des éoliennes dont les enfanfs peuvent apprendre le

OO
1« Clest forcément mieux adapté ef esthéfiquement ¢a n'a sfrictement rien

a voir. Cest construit pour un site, parfois pour une histoire. C'est fotalement
personnalisé, c’'est comme la vraie architecture par rapport a un lofissement,
C'est forcément mieux, ¢a s'adapte. » Thierry Gourio, Enfretien ‘Nous, on est
un peu atypiques,” février 2015.



fonctionnement. C'est beaucoup plus dréle que ce quon propose
actuellement aux enfants. » 2

> Laire de jeux de la Villette

- Laire de jeux créée par Isabelle Devin et Catherine Rannou est en
effet un exemple innovant : intégré dans le jardin de la Villefte,
© cel espace sécurisé est dédié aux touf pefits comme aux plus
. grands. Il s'inspire des cotes brefonnes pour proposer de nombreux

jeux originaux comme des éoliennes a pédales, des murs de voiles
- mobiles et des vagues de coussins d‘air. Un ensemble permettant a
- lenfant d'exercer son équilibre et sa moftricite.

+ Associée aux jardins des dunes ef des venfs, cet espace de jeux
¢ enfre en résonnance avec lensemble du parc qui l'enfoure. Le
. paysage devient alors support de linventivité enfantine.

. Le projeft des deux architectes prouve quil est possible dallier
- intégration paysageére, innovation et bon fonctionnement ‘dans un
espace qui convient a la fois aux parents, pour son-esthétique, ef
°aux enfanfs, pour son caractere ludique.

L'esthéfique des jeux ‘catalogue’ éftant souvent amoindrie par les
couleurs utilisées ainsi que les themes proposes par les industriels, c'est
en dessinant des jeux plus abstraifs.ou sur.des themes plus recherchés
ef mieux adaptés au contexte queTon peut safisfaire tous les usagers.
En effef, quand les concepteurs de jeux sur-mesure proposent du
mobilier a théme, celui-ci'est généralement penseé en adéquation avec
le confexte et souventtle fruit. d'une réflexion menée avec les habitants.

En fravaillant sur des-formes plus abstraites, les concepteurs nimposent
généralement pas dusage mais favorisent au confraire un détournement
par les enfants-qui-sont libres de laisser s'exprimer leur créativité. De cefte
maniere, ils-rendent également possible 'appropriation par un public plus
large, faisant ainsi de l'aire de jeux un espace multigénérationnel. C'est un
des enjeux fondateurs du fravail de I'agence hollandaise Carve :

« Nous nous effor¢ons que nos aires de jeux soient des lieux qui
invitent a éfre découverts ; qui offrent un espace pour différents
groupes et ages et qui offrent différentes formes d'usage. Dans
un monde dominé par les aires de jeux réservées aux enfants ; les
installations desfinées a des groupes dages spécifiques : pleines
de mobllier préfabriqué, limités et imposés en terme dusage,

SOOI
2 Lillane Messika, Imaginaires de jeux. L'enfant, le jeu, la ville (Paris: Editions
Autrement, 2000).
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L'aire de jeux du parc de la Villette, Isabelle Devin & Catherine Rannou

Photographies © P. Poggi (en haut)
© A. Legrain (en bas a gauche)
© PE. Rastoin (en bas a droite)

Source : www.linfernaute.com/sortir/sorties/nature/jardins-villetfe/diaporama/6.shtml



linfervention de Carve est de créer des espaces pour le jeu qui
offrent un large éventail de possibilités. » *

Aldo van Eyck a également pris le parti du sur-mesure dans chacune des
/00 aires de jeux amstellodamoises quiil a concues comme des espaces
uniques, adaptant leur dessin au confexte, a la forme et a la situafion de
la parcelle. D'autre part, il a dessiné lui-méme chacun des équipements
de jeux insfallés sur ces aires. L'architecte hollandais rejette le mobilier
traditionnel a theme, celui-ci n'apparfenant pas selon lui au langage de
la ville.

En dessinant des formes archétypiques felles que l'arche ou le dome, I
nimpose pas une fonction mais suggere au confraire un large éventail
d'usages laissant aux enfanfs la possibilité de les découvrir ou<de les
inventer par eux-mémes.

De cette maniere, larchitecte hollandais donne des opportunifés non
seulement aux enfanfs mais a foutes les générafions, laissant les plus
ageés s'approprier l'espace quand il nest pas occupé par les enfants :

« Laire de jeux est pour touf le monde. La nuif, nimporte quel
équipement de jeu installé la devient différent. Quand quelgu'un
fape son fapis dessus, une structure de saut n'en est plus une.
Pendant la pause dune école de filles,-une arche pour grimper
offre des assises pour frentefilles-de 15 a 17 ans qui mangent leurs
sandwichs. Cela devient alors une-colline d'aluminium. Si quelgu’un
jette dessus une bache, cela devient une tente. » *

Un parti pris qui a aussi-ses:limifes et qui peut se refourner contre les
enfanfs eux-mémes lorsgue les aménagements sonf OCCUpés, voire
dégradés par d'aufres usagers, empéchant les plus jeunes d'en profiter
pleinement.

Les maifres douvrage se tournent peu a peu vers ce mode de conception
en privilégiant principalement deux méthodes : la parficipafion cifoyenne
et [linfervention arfistique.

I Concertation & intervention

Enfre effet de mode et phénomeéne réellement ancré dans les pratiques,
la parficipation citoyenne est au coeur de projefs de plus en plus
nombreux. Dans le cas des aires de jeux, la parficipation des enfants

OO
3 Elger Blitz, ‘£l Poder Del Juego,” Paisea, no. 22 (September 2012): 6-13.
4 Aldo van Eyck, Vincent Ligtelijn, and Francis Sfrauven, Aldo Van Eyck
Writings (Amsterdam: SUN, 2008).
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est sollicitée par les concepteurs, qui recherchent cette interaction pour
mieux répondre aux besoins des fufurs usagers.

Pour le SEVE de Nanfes, la concertafion apparait comme un préalable
indispensable a la conception d'une nouvelle aire de jeux. ®

Dans ce cas, c'est le service public qui est a l'origine de la démarche
parficipative, mais il peuf néanmoins éfre amené a choisir des jeux
‘catalogues’. En revanche, lorsque 'appel a la concertfation est lancé
directement par les concepteurs, linfervention des participants permet
alors une conception collective et sur-mesure des espaces de'jeux.

Clest une démarche souvent adoptée par lagence nanfaise Phytolab
qui sollicite régulierement la parficipation des fufurs.usagers lors de la
conception d'un espace de jeux. Un moyen selon.eux de-mieux faire
accepter efrespecter cet espace, imitant ainsiles risques de dégradation.

Les démarches parficipatives de ce fype: servent également de poinf
de départ a lassociation Bruit du Frigo- qui-infervient régulierement
dans des missions de réactivafion despaces publics, dans le cadre de
projefs subvenfionnés. Efre au plus proche de la demande des usagers
étant leur intenfion premiére, les intervenants agissent généralement en
deux femps : ils commencent par-approcher les habitants pour mieux
comprendre leurs besoins ef leurs demandes. Puis, ils festent des
activités éphemeres .avec les habitants pour savoir ce qui est apprécié
ou non ef pourquoi, grace a.des séances de discussions. Enfin ils peuvent
éfablir un cahier des charges ef réaliser un équipement pérenne a partir
de toutes les données récoltées.

Un moyen-daction quiils utilisent aussi bien avec les adultes qu'avec les
plusjeunes::

«On séme des graines, sl en sort quelque chose tant mieux. (..) S
Ga peut commencer par les enfants, c'est génial | » ©

SOOI
5 « On fait frés affenfion au contexte, aux besoins, a la demande, explique
Francoise Barretf, puisqu'a chaque fois avec ce systeme on a une parficipation
des le départ par rapport au choix du jeu, des programmes efc. (..) La
premiéere chose, c'est la parficipation, dés gu'on a une aire de jeux, elle

est destinée a une population donc c’est d'abord une discussion avec une
commission, c'est ¢ca que j'appelle la participation ef ce qui va donner les
franches d'age. (..) Nous, on va ensuite donner les confrainfes ef lambiance
puis progressivement ceffe ambiance est plébiscitée par la parficipation, la
population dif oui, dans ce secteur la c'est ¢a quiil faut. » Francoise Barref,
Enfretien “a Nantes, on préfére les jeux sur-mesure,” January 9, 2015.

6 Annabelle Eyboulet, Entretien ‘On séme des graines...” April 23, 2015.



Leur idée est en effef dimpulser une nouvelle dynamique dans les
quartiers, a fravers un fravail de groupe sur le role ef les enjeux de
l'espace public. lls invitent les habitants a devenir de véritables acteurs
de leur quartier.

C'est une démarche quiils ont mise en applicafion dans le quartier de la
Benauge a Bordeaux, dans le cadre duqguel les enfants onf parficipé a un
projet avec la participation d'arfistes ef ont donné naissance a deux jeux
originaux, ayant fait leur bonheur pendant un éfé.

> Animations & la Benauge :
- Durant la premiére année, les membres de lassociation ont;
< amorcé la discussion avec les enfants du quartier, touchant plus .
particulierement la tranche des 8-14 ans, pour connaltre ledrs< -
. besoins et leurs envies en termes de jeu. Discussions desquelles
. ils ont pu firer les principaux objectifs de leur action et a partir
- desquelles ils ont fravaillé pour organiser chague-semaine-duranf :
- plusieurs mois une apres-midi dédiée aux enfants. Cefte séance
© se déroulait généralement en deux éftapes -durant la premiere, les .
* enfanfs avaient la possibilité de fester un-aménagement pour le -
jeu quils pouvaient ensuite critiquer en-participant a un afelier de -
. discussion. :

- Enfin, durant la froisieme année d’infervention, le Ring” a été misen
* place sur la place centrale du-quarfier; un aménagement en bois sur .
* lequel a eu lieu différentes manifestations, dont deux avaient pour -
premiers destinataires les enfants. A partir des discussions menées :
. l'année précédente ef du.travail avec les collectifs Fichtre et Raum -
ainsi que l'artiste Vincenf-Laval, deux équipements de jeux ont été :
- dessinés avec la parficipation des enfants puis constfruits et mis en
service, le-femps.d'un été.

Cet exemple montre comment 'espace de jeux peut confribuer a un
programme plus global d'activation urbaine et comment la participation
enfanfine peut servir de base a la conception d'équipements de jeux.

i Intervention artistique

La seconde option qui peut étre choisie par la maifrise d'ouvrage dans le
cadre de projefs de jeux sur-mesure est linfervention arfistique, celle-
Cl peuf se faire en parallele du tfravail de concertfation. En confiant la
conception de l'aire de jeux a un arfiste, les maltres d'ouvrage assurent
son caractére esthéfique ef sa singularité.
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lendredi 12 jat/let

15h / Parc Pingon

Les autres usages de I'aménagement :
jeux, espace détente, scéne, etc. Vous
connaissez tous comme nous ces enfants
qui courent et crapahutent dans le quartier. lls représentent les
générations qui arrivent, ils sont rapides et ne manquent pas
d’énergie ! Nous, on les connait bien. Alors ce troisieme Rifigest
une spéciale dédicace pour eux. Nous avons invité unwartiste et
deux équipes d’architectes a imaginer des jeux pour gu-He puissent
se défouler ! Des jeux de force pour qu'ils usefia bon escient
de leur énergie |égendaire. Ce troisiéme Ring)sera I'occasion
d'aborder la place du jeu et de la déteptedans Faménagement.

du derrick;-en bais. Au sommet de la sfructure deux becs verseurs remplis d'eau
peuvent étre actionnés par des volants, manipulés par deux équipes d'enfants.
L'arfiste Vincent Laval s'est aussi préfé au jeu ef a dessiné deux cylindres-robofs
pilotés par les enfanfs. Sollicitant a la fois leur esprit d'équipe, leurs capacités
physiques ef leur inferaction, ces jeux ont connu un Vvéritable succes aupres
des plus jeunes, mais aussi des adulfes venus comme spectateurs assister a ce
‘combat’,

Cependant, ces installations n'onf pu rester plus dun été, demandant la présence
d'un animatfeur en permanence aux heures d'ouverture. Un statut éphémere qui a
tout de méme laissé plus de liberté a I'équipe de concepteurs, qui n‘étaient pas
soumis a la méme reglementation que pour un équipement de jeux pérenne.

Photographies & images © Bruif du Frigo



Une des premiéres raisons qui pousse a rapprocher les domaines de l'art
ef du jeu est loriginalité des formes, a la fois présente dans fouf fravall
arfistique et nécessaire a fout objet ludigue. Un rapprochement qui rend
possible lidenfificafion artiste/conceptedur.

La philosophe Barbara Formis prolonge ce raisonnement en questionnant
lanalogie possible entre art ef jeu. En s'appuyant sur les définifions du
jeu ef de lart données par des philosophes comme Friedrich Schiller
et des artistes comme Allan Kaprow, elle met en évidence cerfaines
similitudes entre les deux domaines, a la fois dans leurs caracteéristiques
et dans 'action méme :

« Le processus de construction de l'ceuvre est analogue a une
expérience ludigue, puisque le jeu partage des qualités avec la
notion méme d'art. On peut en nommer au moins quatre:la grafuite,
l'autonomie, limagination et le plaisir. Comme lart, le jeu est une
activité libre des contraintes matérielles, entierement autotélique (il
est a lui-méme sa propre fin), il s'appule surla fiction inventive et
procure une certaine satisfaction. Aufrement dit, le jeu est, comme
[art, synonyme de liberté. » 7

La relation éfroite enfre lart ef le jeu se baserait alors suf la finalité
commune aux deux activités . le plaisir.

Pour van Eyck, lintervention de lartiste dans la concepfion des jeux
se jusfifie par des similifudes entre larfiste et I'enfant qui rendraient
possible I'analogie enfre les deux personnes :

« Larfiste, principal allié de l'enfant, est ici pour atténuer le conflit.
Lui aussi est rejeté en périphérie de l'aftention collective.

Sa fonction est encore décorative (il est maltraité ef se malfraite
lui=-méme).

Sa-fache est d'amener un ordre esthéfique.

'3 sa place au centre. » ®

Loin® détre incompatfible avec le traval de concerftation décrif
précédemment, linfervention artistique peut faire parficiper le fufur
usager a la concepfion de lare de jeux Une maniére de faciliter le
dialogue entre deux catégories d'acteurs du projet qui dans ce cas, onf
les mémes préoccupations.

L'exposifion ‘la beaufé” réalisée a Avignon pour l'occasion du passage

au troisieme millénaire consacrait une de ses manifestafions a lenfant :

‘Un jeu d'enfants. Magie des plastique’ est le fruit d'une réflexion sur la

place de l'enfant ef du jeu dans la ville. Dans ce cadre, une aire de jeux
OOOOOOOOOOOOOOOOD

7 Vincent Romagny. Anthologie aires de jeux dartistes (Golion: infolio, 2010).

8 Eyck, Ligtelijn, and Strauven, Aldo Van Eyck Wrifings.



originale a éfé congue avec la parficipation dartistes, designers, peintres,
écrivains réunis sous la direction de Martin Bedin, architecte designer.

> Un jeu denfants, magie des plastiques

Cefte are de plein air rassemblait différenfts jeux, concus par
plusieurs designers et organisés dans un paysage d'ensemble. Deux
peinfres sonf infervenus pour fracer au sol une sorte de géographie
de laire de jeux : une carfe permeffant aux enfants de se repérer.
Au lieu de la cléture fraditionnelle, 'espace de jeux éfait délimité
par des bancs, pouvant servir aux parents comme aux enfanfs. Des
bancs originaux dessinés par Marfine Bedin et servant de support a
des contes, écrits par six écrivains.

Une aire de jeux originale a ainsi été congue grace a lintervention
dartistes dhorizons, d'approches et de sensibilités variees, un
moyen dinfroduire la dimension esthétique la ou elle n'étaif pas
forcément :

« Infroduire le beau la ou il n'avait pas sa place estune premiére
nécessifé ; une aufre est de donner aux-enfants loccasion de
développer leur imaginafion par le biais ‘de-jeux a la solution ni
évidente ni unique» °

Pour chacun des arfistes éfant. intervenu sur ce projet, le cahier
des charges qui leur a été confién’a fait que confirmer le sentiment
quiils avaient vis-a-vis des aires de jeux fraditionnelles. Il leur était
en effef demandé de réinterpréter le vocabulaire du jeu fout en
conservant les objefs archétypiques du square que sonf les
foboggans, balancoires; cabanes et labyrinthes. Un moyen de faire
nalfre une cerfaine originalité tfout en conservant les atoufs de ces
équipements fradifionnels : leur caractere ludique ainsi que leur
réponse au besoin de mouvement. Cet ob jectif de départ a tout de
suite enfhousiasmé les infervenants, stimulant leur capacité créative
et leur esprit d'équipe.

Tous ont répondu a leur maniere a la demande, offrant ainsi a I'enfant
un univers riche et varié, alfernant activités physiques et calmes,
jeux de groupe et individuels, sécurité ef prise de risques, efc.

Proposant une réponse innovante a la problématique de 'enfant en
ville, le projet se veut exemplaire. Le directeur des programmes
de l'exposition, Jean de Loisy, le définit comme un modele devant
servir a la réalisation d'autres aires de jeux du méme type ef faire

évoluer le point de vue des parents et des enfants. Elle se veut en
SOOI

9 Messika, Imaginaires de jeux. L'enfant, le jeu, la ville.
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« Le manque du souci esthéfique concernant la produchon deshnee aux em‘anfs
m'a foujours frappé : Il n'est pas plus compliqué de faire beau que de faire laid et
je ne comprends pas que cefte préoccupation soit manifestement absenfe des
cahiers des charges concernant les jeux pour enfants:Cen'est pas le cas de celui
qui concerne Une jeu denfanfs. Magie des plastiques et c'est justement cefte
contrainte qui m'a tout particulierement séduit,» Denis Sanfachiara, designer.

« Un jeu denfanfs. Magie des plastiques. est finalement une certaine facon de
détourner le jardin fraditionnel et C’est-ce qui me touche dans cette expérience
- lassociafion avec des designers, ‘lidée dun jardin ‘mélangé” avec de lart
contemporain, des histoires, des jeux.. » Genevieve Brisac, écrivain.

Liliane Messika, Imaginaires de-jeux. L'enfant, le jeu, la ville (Paris: Editions
Autrement, 2000),

B e e R
Photographies © Martine Bedin in Liliane Messika, Imagin‘aires de jeux. L 'enfant, /e jeu la ville
(Paris: Editions Autrement, 2000).



effet I'élément déclencheur dune prise de conscience du public
vis-a-vis de laire de jeux ‘catalogue’ ef dun rejef progressif de
cetfte uniformisafion.

Des objectifs qui semblenf avoir été réellement afteinfs selon
Liliane Messika :

« Témeérité ou inconscience, Marfine Bedin a réussi au-dela de
foute espérance. Les municipalités se bousculent pour accueillir
son ‘jardin exfraordinaire’, séduites par lexposition arfistique qui
ajoute un aftraif certain a l'aire de jeux. Mais le vrai succes, ce
sont les enfanfs qui en fémoignent en ufilisant cette exposifion
. culturelle comme ce quelle est réellement : un endroit ou I'on
. peut jouer a des jeux inédifs ef y prendre plaisir. Avant eux; les
. designers, artistes et écrivains onf réfléchi dans la joie et dans
. lenthousiasme. » ©©

e o 0 o g%

+ Cette aire de jeux inédite semble avoir connu un véritable succés.
Une réussite quelle doit a sa capacité a safisfaire les besoins des
enfanfs mais aussi ceux des adultes, par linfermédiaire de l'art qui
apporfe a l'espace ludique une valeur ajoutée inconfestable.

Les deux fypes daires de jeux sursmesure présenfés ici sont parmi
les plus courants, notamment a Nanfes,~ou le SEVE les utilise comme
moyens de se détourner de {aire de jeux fraditionnelle.

s restent cependant mineritaires; ala fois pour des raisons économiques
et pour des questions dhomalogation qui constituent la principale crainfe
des maitres douyrage. Enveffef, en choisissant des jeux ‘caftalogue’, le
respect de lareglementation est assuré. Concernant les jeux sur-mesure,
les vérifications doivent étre faites par un bureau d'études indépendant.

Mais cela'ne jusfifie en rien I'appréhension quont les maitres d'ouvrage
a opterpour un jeu sur-mesure, celui-ci étant généralement plus fiable,
puisque festé directement dans son confexte, quun jeu ‘catalogue” mal
mis en ceuvre.

OOOOOOOOOOOOOOOOO

10 Ibid.
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CONCLUSION

La transition qui a lieu actuellement de laire de jeux standard au sur-
mesure s'inscrit dans un confexte plus global ou le fonctionnalisme est
peu apeu mis amal au profit d'une meilleure prise en compte des usagers.
Dans ce cadre, I'enfant devient un acteur du projet a part enfiere, depuis
la conception jusqu'a I'appropriation de l'espace public.

I me semble alors important, pour les aménageurs, de défendre les
inféréts du jeu sur-mesure ef de le faire valoir aupres des services
publics ef des collectivités locales.
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NOUVELLES PERSPECTIVES LUDIQUES



Dans ceffe derniére partie, je souhaite efudier a plus large échelle les
enjeux actuels qui poussent les services publics a la création d'aire de
jeux. Ces enjeux s'inscrivent dans un confexte, a la fois urbain et familial,
en pleine mutation.

Je préciseral dans un premier temps les évolutions sociétales qui ont
conduit a ces nouveaux enjeux pour ensuite comprendre comment ils
se traduisent a fravers deux études cas.



1. EVOLUTIONS DU CONTEXTE

Si les enjeux liés aux espaces de jeux onf évolué depuis plusieurs
décennies, nous chercherons ici @ comprendre pourquoi. Deux raisons
majeures peuvent expliquer ce processus : dune parf, c'est le sfafuf
de l'enfant dans la famille qui a changé, d'aufre part c’est la politique
d'affractivité de la ville qui a évolué. Ces deux mutations onf confribué
a faire de l'espace de jeux un secteur important de la stratégie urbaine.

I Evolution du statut de l'enfant

Depuis la fin du XIX® siecle jusquaux années 1960, lobéissance. éfait
considérée comme I'une des qualités premieres d'un enfant. Caractérisé
par sa vulnérabilité ef donc son besoin de protection, il éfait. totalement
dépendant de ses parents et navait que rarement loccasion de
s'exprimer. Cefte conception de I'enfant a largement.évolué depuis plus
de cinguante ans, comme l'explique ici la sociologue Florence Mottot :

« Les représentations contemporaines  de ‘lenfance se sonf
affranchies d'une conception réductrice qui-pensait l'enfant comme
un éfre inacheveé auregard du standard adulfe, qui poussait surtout
a lobserver au fravers des éfapes deson développement (de la
naissance a la maturité) et qui,de ce-faif, accenfuait ses manques
ef ses inapfitudes. La spécificité de I'enfant ef de l'adolescent éfait
d'éfre en cours d'accomplissement, et leur description proposaif le
porfrait dun éfre potentiel et inachevé. » !

Ce changement de point de vue vis-a-vis de l'enfant a mené au
fonctionnement familial-contemporain. Les prémices de cette évolution
sont apparues ‘des la-fin du XIX® siecle avec la psychanalyse et les
théories portees par Sigmund Freud. Celles-ci ont ensuite éfé relayées
en France par Francoise Dolto qui les a vulgarisées dans les années
1960 pour faire prendre conscience au grand public de limportance de
enfance, déemontrant le caractére déterminant de cefte franche de vie,
De ce fait, l'enfant est considéré comme un citoyen qui a des devoirs
mais aussi des droits et en parficulier le droit d'expression.

De ceftfe nouvelle conception de I'enfant, pris en compte comme un éfre

humain a part enfiere, découle une évolution de I'éducation. Celle-ci ne

consiste plus seulement en une fransmission morale et un apprentissage
OO

1 Genevieve Bergonnier-Dupuy, L Enfant, acteur ef/ou sujet au sein de la

famille,” in Infroduction (ERES, 2005), http.//www.caim.info/resume phpriD_

ARTICLE=ERES_BERGO_2005_01_000.
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de connaissances, elle concerne également la recherche d'un bien-étre
de lenfant.

Cetffe nouvelle pédagogie, poussée a lextréme, a donné naissance a
la thése de "l'enfant-roi”. Cefte expression, apparue en 2005 dans un
ouvrage du pédopsychiatre Daniel Marcelli?, décrit une évolution de la
condifion enfanfine. Du statut de ‘sujet” au sein de la famille, celui-cCi
seraif en effet passé a celui de ‘chef’. Dans ce confexte, l'enfant a le droif
de s'exprimer ef doit étre écouté par les adulfes. Cest dailleurs ce que
prone la loi sur lautorité parentale :

« Les parenfs associent l'enfant aux décisions qui le concernent,
selon son age et son degré de mafurité. » 3

L'enfant devient alors acteur, dans la famille mais aussi-dans-a ville. Cefte
sifuation a conduit a faire de l'enfant une catégorie de population a part
enfiére, aujourdhui au cenfre de préoccupations sociales. En ce sens,
il est une cible privilegiée au sein de la société de.consommation. Une
situation récente que releve le publicitaire Jean-Michel Wagner :

« Du coup, touf le monde saufe surloccasion et se développe
lage dor de l'enfance, a_fous les sens du ferme dailleurs. (..) le
pefif enfant est un dieu au royaume de la consommation. (..) Le
petit est reconnu comme un individu a part enfiéere, le bébé est une
personne, du mains.-en théorie. » *

La publicité est untindicateur de cefte évolution de stafut : l'enfant y
est de plus en plus présent comme ‘vecteur dimage’ auprées des adultes
mais il en est.aussi une des cibles principales.

L'habifaf ef laménagement urbain n'éfant pas exclus de ce systéme, leur
offre Judique est alors un véritable critére pour les parents dont le choix
peuf étre influencé par la parole, ou du moins les besoins de I'enfant.
En ce sens, les lieux de divertissement peuvent devenir lenjeu dune
nouvelle politique publique.

OO
2 Daniel Marcelli, L Enfant chef de la famille: L autorité de linfantile (Paris: Le
Livre de Poche, 2006),
3 LOIN° 2002-305 Du 4 Mars 2002 Relative A L autorité Parentale, 2002-
305, 2002
4 IPSE and Institut de l'enfance et de la famille (IDEF), eds., Jeune (le) enfant et
larchitecte: les lieux de la petite enfance actes du colloque. Montpellier. 20 21
22 mars 1990. (Paris: Syros-Alfernatives, 1991).



i. Nouvelle compétitivité entre les villes

En paraléle, le statut des villes évolue aussi et plus spécifiguement
les relafions des villes enfre elles. La compétitivité devient en effef le
fondement des rapports entre les villes. Ce nouvel enjeu se révéle aussi
bien dans les nombreux palmares de villes qui sont publiés que dans
les discours polifiques ou dans les médias. Les villes se livrent alors
a une véritable course dans divers domaines ef notamment celui de
[attractivite.

L'affractivité comprend deux composantes : elle est dune part, la force
de mouvement qui aftire et d'autre part, le facteur d'ancrage qui contraint
arester. En ce sens, l'affractivité est au centfre des préoccupafions. des
politfigues qui meftent en place des stratégies dans différents dormaines
pour attirer au maximum. Cela passe avant tout par le markefing urbain.
De nouvelles sfratégies dont font éfat les sociologues Francois Cusin et
Julien Damon :

« Les nouvelles générations de politiques urbaines se caractérisent
par un recours croissant aux fechniques'du markefing ef leur
adaptafion aux enjeux spécifiques des ferritoires urbains. Les
polifiques daffractivité visent donc non-seulement a améliorer
l'offre urbaine, mais également a valoriser cette offre et promouvoir
limage de marque des villes. » ®

L'affractivité résidentielle, bien: quelle -soit indissociable des autfres
formes dattractivité, en est-une composante principale. Il s'agit alors de
comprendre dans quelle mesureles espaces de jeux peuvent faire partie
infégranfe des politiqgues d‘aftractivité des villes et s'insérer dans des
strafégies plus globales.

il. Les espaces de jeux comme vecteur d'affractivité

Pour Francois Cusin ef Julien Damon, la qualité de vie proposée dans une
ville'constitue le fondement de son affractivité résidenfielle :

« Une ville n'est pas seulement un lieu ou l'on fravaille et ou l'on
crée des richesses - ef affracfif en tant que ftel - mais aussi un
lieu ou I'on vit, dont on affend du bien-éfre ef ou lon dépense des
richesses. Pour les villes, la qualité de vie est un enjeu qui croit
avec laugmentation de la propension a la mobilité des ménages.
Or, lorsquiils sont en mesure darbitrer, ceux-ci recherchent de plus
en plus le meilleur compromis enfre opportunités professionnelles
OO

5 Francois Cusin and Damon, Julien, ‘L'atfractivité Des Villes : Définitions,
Enjeux ef Mesures,” Futuribles, no. 367 (2010): 25-46.
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et qualité de vie. La situafion géographique, le climat (a lorigine de
Ihéliofropisme), le cadre de vie, loffre urbaine (qualité des espaces
publics ef des équipements, services aux parficuliers, commerces,
efc), la sécurité, loffre scolaire et universitaire deviennent des
éléements de plus en plus décisifs dans les choix de localisation
résidentielle. » ©

Cet extrait met en évidence, limportance de 'urbanisme sur la qualité de
vie. Les deux sociologues en font en effef l'une des onze composantes
de Tlaftractivité résidentielle d'une ville’. Bien que ces composantes
solenf foutes inferdépendantes, I'urbanisme joue un role capital sur le
rayonnement d'une ville, a la fois par la qualité des espaces publics ef
des équipements qui sont proposés et par le rayonnement des projets
urbains qui y voient le jour.

Le bien-étfre des plus jeunes éfant une priorité‘pour les ménages avec
enfants, ces deriers sont considérés comme des consommateurs
despaces et plus spécifiquement d'espaces de jeux. En ce sens, le
diverfissement devient un bien de-consommation. La qualité ef la
quantité des aires de jeux proposées a différentes échelles sont alors
des indicateurs de la qualité de vie efenvironnement qui sont offerfs.
Elles constfifuent donc un wvecteur daffractivité pour les familles, au
méme fitre que l'offre d'équipements publics par exemple.

D'un cerfain point de<vue, loffre despaces ludiques est également
susceptible d'aftirer.d'aufres types de ménage, comme les personnes
agéesmais aussiles fravailleurs. Le jeu desenfants peuf eneffet constituer
pour cerftaines personnes une source de gaieté dans le quartier. Mais ce
point de‘vue est-encore rarement celui du grand public qui a fendance
a considérer factivité enfantine comme bruyante et pénible. En ce sens,
les-aires de jeux, lorsquelles sont situées a proximité des logements
seraient-un argument de vente pour les familles mais pourraient aussi
devenir, alinverse, un désagrément pour les aufres types de ménage. La
encore c’est l'opinion collective qui joue un réle majeur dans le point de
vue communément adopté vis-a-vis des enfants.

Quoigu’il en soif, les espaces de jeux sont encore largement représentés
pour affirer les familles. Que ce soit al'échelle d'une opération immaobiliere
ou dune ville enfiére, elles servent en effet a la publicité ef a la diffusion
d'une image affrayante.

OO
6 Ibid.
/7 Les dix aufres éfant : la géographie ef le climat, l'accessibilité, la
démographie, lorganisation politique, l'économie, le logement, les condifions
sociales, les infrasfructures, la culfure et le pafrimoine et enfin lenvironnement
et la politique de développement durable.



> Loffre ludique a Nanfes

La politique de la ville de Nanfes s'inscrit dans cetfte logique visant
[attractivité, aussi bien résidentielle que touristique.

Un des arguments majeurs de la ville visant a affirer de nouveaux
habifants est la qualifé de vie et plus spécifiguement [offre
despaces verfs. La ville en compte en effet 100 parcs ef squares
ainsi que des espaces nafurels pour une surface tofale de 1050
hectares despaces verts enfrefenus par le SEVE, soif 3/ m? par
habitant® Un chiffre supérieur a la moyenne des cinquanfe plus
grandes villes frangaises (31m? par habitant) et qui en faif la seconde
“ville la plus verte de France” selon un classement établi par [Unep
(Union nationale des entreprises du paysage).®

Ce pofentiel écologique est en effet largement reconnu depuis
les années 1970 ou il est devenu un réel motfeur fouristique et
économique. Il répondait alors a une préoccupation nouvelle pour
un équilibre enfre espaces urbains et nafurels dans un cadre de vie
agréable. Cette logique quantitative mais aussi qualitative s'est peu
a peu ancrée dans la politique de la ville pour devenir un outil de

markefing urbain.
. 99
Les espaces verts offrant aussi bien des-espaces de détenfe . oo

pour les adulfes que des terrains-decsport pour les adolescents - ParTE Il
ef des aires de jeux pour des plus.jeunes, ils sont des espaces .
multigénérationnels ef parficipenf-ainsi a la diffusion de limage

d'une ville conviviale offrant un-cadre de vie séduisant.

La question de laccessibilité de ces espaces est aussi une des
préoccupations majeures de la ville mise en valeur par ces chiffres :
chaqgue nantais dispose d'un parc a moins de 500 m de son domicile
et d'un espacevert a moins de 300 m°

Pour-comparaison, on peut confronfer ces chiffres aux normes
finlandaises. Les villes finlandaises sonf en effet soumises a des lois
Imposant une hiérarchisafion ef une répartition des espaces de jeux
ef des espaces verts. Depuis le domicile, doivent éfre accessibles :

- Un petit ferrain de jeu a 50 m,

- Un jardin de quartier a 150 m,

SOOI
8 Données du SEVE de Nanfes, disponibles sur www. jardins.nanfes.fr.

9 UNEP, Les villes les plus vertes de France, palmares 2014.

10 Données du SEVE



Les espaces verts nantfais

Carte © Nantes Métropole, http.//www.nantesmetropole.fr/pratique/environnement/



- Un parc ‘intégré” a 500 m, constituant la principale aire récréafive.

De ce point de vue, loffre nanfaise en parcs ef jardins est
safisfaisanfe, en revanche, pour ce qui est des ferrains de jeux de
proximité, elle est critiquable.

En effef, la quanfité despaces de jeux installés en centre-ville
semble insuffisante vis-a-vis de ces normes et en périphérie,
si loffre est safisfaisante dun point de vue quantitatif, elle est
nettement plus crifiqguable dun point de vue quantitatif. En effet,
les espaces ludiques construits au pied des immeubles, dans les
quartiers dhabifats sociaux, datent pour la plupart des années 1990
ef des opérations de Développement Social des Quartiers. De ce
faif, lls proposent généralement des aménagements standards ef
vielllis qui onf été en grande parfie délaissés par les enfants.

Aujourdhui, le SEVE semble privilégier les aires de jeux qui<sont
infégrées a des espaces verts de plus grande ampleur. Pour celles-
Cl, un aménagement sur-mesure, adapté au contexte-ef concu
avec les usagers est souvent favorisé, ce qui est plus.rare pour les
squares et les aires de jeux isolées. De ce faif; la communication de
la ville a des fins dattractivité est prinCipalement axée sur l'offre
d'espaces de jeux intégrés aux parcs-ef jardins.

Si, dans ce contfexte, lafttractivité.résidentielle est I'un des enjeux
majeurs de la ville, nous verrons que son aftractivité ftouristique
n'en est pas moindre et que l'offre ludique a aussi, dune cerfaine
maniére, son role a jouer,dans.ce cadre.

Les enjeux desespaces udiques en ville onf donc considérablement
évolué depuis plusietrs dizaines dannées du fait de deux processus
majeurs,.Je changement de stafuf de I'enfant au sein de la famille et le
confexterécent/de concurrence ferritoriale. Nous monfrerons a fravers
deux’études de cas comment se manifestent ces nouveaux enjeux. Le
role"de l'espace de jeux s'étend désormais au-dela de la réponse aux
besoins de 'enfant pour devenir politique : l'espace de jeux sinfegre en
effef a des stratégies dattractivité, a I'échelle du quartier ou de Ia ville
pour exercer un rayonnement local voire méme national.
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Les deux aires de jeux

Plan de réaménagement de l'espace public, quartier Europe-Ginglin

Plan © Phytolab



2. SANT-BREUC, L'ESPACE DE JEUX COMME MOTEUR DE
LA RENOVATION URBAINE

Dans le cadre du projet de rénovation urbaine du quartier Europe-Ginglin,
la ville de Saint-Brieuc a faif intervenir l'agence nanfaise de paysagisme
Phytolab ainsi que les fabricants d’Archi Made Folies pour concevoir et
construire des aires de jeux.

En meftant les espaces de jeux ef la concertation avec les usagers
au coeur du projef urbain, la démarche de la ville se révéle réellement
innovante ef semble répondre aux besoins des enfanfs qui n'avalent
jusqu'alors que peu despaces dédiés. Au-dela de ceft objectif; les
espaces de jeux deviennent des composantes du projet urbain ef.ont
un rayonnement a plus grande échelle.

Le réaménagement de l'espace public, partie intégrante
du projet de rénovation urbaine

En 2004, la ville de Saint-Brieuc dépose-un dossier de candidafure
auprés de I'Agence Nationale de Rénovation Wrbaine pour frois de ses
quartiers dhabifafs sociaux. L' ANRU enretiendra deux en 2006 : celui de
la Croix Lambert et l'ensemble Europe, Ginglin, Balzac.

Dés lorigine, c'est larchitecte urbaniste Daniel Kahane qui congoit le
projet et suit ceffe vaste<opération de rénovation urbaine. Visant a
redynamiser des quartiers datant des années 60-70, le projet comprend
des opérafions diverses de réhabilitation, consfruction, desfruction
dimmeubles et d'aménagement et requalification d'espace public.

Les quartiers Europe, Ginglin, Balzac, situés a lest du centre-ville, en
sont coupes par-la vallée du Gouédic qui crée une veéritable rupfure
dans le ferritoire. Une des premiéres idées qui simposent aux yeux de
Daniel'Kahane pour désenclaver le quartier est celle dune voie piétonne
traversante.

Ce nouvel axe piéfon va dans le sens dune sécurisafion de l'espace
public favorisant les déplacements des plus jeunes qui peuvent
ainsi circuler plus librement ef sans danger entre les logements, les
équipements et les espaces publics. Une mesure renforcée par d'autres
aménagements favorables aux piétons comme la limitation a 30 km/h
des voies de circulafion aufomobile ainsi que [élargissement des
troftoirs. L'environnement se veut ainsi plus rassurant pour les parents,
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llustrations © Reno Marca in M-C. Lanta,- /0 ans de.renovation urbaine a Saint-Brieuc. Ville
de Sainf-Brieuc, juillet 2013. p. 5.

Dessins © Phyfolab in M-C. Laﬁfa, 10 ans de renovation urbaine a Saint-Brieuc. Ville de
Sainf-Brieuc, juillet 2013. p. 21.




Ces derniers laissent alors une plus grande autfonomie aux enfants en les
autorisant a se rendre seuls a l'école ou dans les espaces de jeux.

L'espace public, jusqualors domine par l'usage de la voiture, peut alors
accuelllir de nouveaux usages ef devienf un enjeu majeur affiché par
Daniel Kahane :

« L'espace public devient primordial, il “faif la ville” en créant de
[urbanité et il est traité avec le plus grand soin : hiérarchisation
des voies automobiles, création de circulations douces, plantations
d'accompagnement, aménagement des espaces libres adaptés a
leur usage, places, lieux de détfenfe, de promenade, aires de jeux,
jardins.. »

Son aménagement est alors confié a l'agence nanfaise Formab en
parfenarial avec les paysagistes de Phyfolab. lls concoivent ensemble
le mail de I'Europe, nouvelle voie piétonne, comme une promenade, a
la fois physique ef imaginaire, ponctuée despaces publics variés ef
notamment de deux aires de jeux.

i. Les enfants, acteurs du projet-d'espace public

Cherchant a apporter une certaine cohérence.a lensemble de lespace
public, urbanistes et paysagistes congoivent Jemail comme la continuité
des deux aires de jeux créeées.

Partant de ces infentions, un travail s'amorce avec les enfants du quartier.
Les paysagistes se tournent nafurellement vers les fufurs usagers des
aires de jeux, et de l'espace public de maniere géneérale, pour concevoir
avec eux des lieux adaptés a leurs besoins. Ce fravail de concertation
se traduit dans.un-premier femps par des visites de sites existants
comme les jardins.de Brocéliande suite auxquelles parents et enfants
peuvent exprimer ce-qui leur a plu ou déplu. Parallélement, des afeliers de
concertafion sont menés avec les enfants pour définir une thématique
qui-deviendra une sorfe de fil conducteur pour I'ensemble de I'espace
public.

Aprés avoir défini le theme du jardin pofager, les enfanfs sonf
sollicités pour dessiner le mobilier. S'instaure alors un échange avec les
paysagistes a fravers des ateliers ef discussions qui permeftront de
fixer les formes finales présentes a la fois sur les deux nouvelles aires de
jeux et également le long du mail de I'Europe.

DO
1 Daniel Kahane, Les grands projets de IANRU & Saint-Brieuc,” in Rénovation
urbaine et patfrimoines: Renconfres urbaines de Mazier (Saint-Brieuc: Ville de
Saint-Brieuc, 20).
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Les esquisses daménagement pour la place Barcelone, fruit d'un fravail avec les enfanfs
Dessins © Phytolab






Les paysagistes font alors appel a l'entreprise Archi Made Folies pour la
fabrication de ce mobilier original : fous les jeux sont pensés comme des
fruits ef légumes géanfs, desquels sortent les éguipements traditionnels,
toboggans, balangoires, efc. ef le parcours entre les deux aires devient
une promenade ponctuées de “folies cucurbitales” donf les couleurs
sont déferminées a partir de coloriages des enfanfs.

Ef leur intervention ne sarréfe pas la. lls participent jusqua la phase
du chanfier, ou, munis de casques et des outils appropriés, ils peuvent
graver mots et dessins dans le béfon avant quil ne seche. Un-moyen
pour eux de laisser une frace de leur participation active et de marquer
leur futur territoire. Cefte volonté d'appropriafion vient de la ville elle-
méme :

« Ici la couleur est reine, ef le graffiti élevé.au rang dart de la
rue. Les enfanfs onf participé activementia ce dréle de potager,
en apposant peinfure et messages secrets. Cerfains ont méme pu
laisser lempreinte de leurs petites mains dans le béton armé | Pas
de doute, cet espace est le leur.»?

Un monde imaginaire et ludigue vienf alors remplacer les anciens parkings
qui occupaient les lieux. Plus qu’un parcours, le mail devient une véritable
promenade, investie par les habitants, adultes ef enfanfs. Cette idée est
mise en valeur par la ville

« Temps fort le-long du mail de I'Europe, la place de Barcelone
porfe bien-son nom.: il y flotte un parfum dEspagne. Les places
de parking onf éfé ventilées aux alentours, pour faire de l'endroif
un large terrain de jeu et de rencontre, a la sorfie de l'école la
Bréche aux Cornes. (..) Imaginer des jeux pour enfanfs dans la ville,
c'est.un métier. Mais concevoir des jeux dréles, gais, poeétiques,
comme des dessins de  gamins, c'est un falent | Sur laire de la
place de Barcelone, au royaume des petits, de dréles de caroftes
geéantes ef autres cucurbitacées ont poussé a la place des voitures
du parking. » °

De cefte maniére, la parficipation des enfants aux différentes phases de
conception et de construction des espaces de jeux s'inscrit pleinement
dans un processus plus global visant a faire de la concerfation un enjeu
majeur du projet urbain.

OOOOOOOOOOOOOOOOC
2 Saint-Brieuc, "10 Ans de Rénovation Urbaine A Saint-Brieuc” (Ville de Saint-
Brieuc, juillet 2013).
3 |bid.



En effef, c'est par linfermédiaire de réunions publiques et d'ateliers de
concertation organisés pendant tfoute la durée du projet que celui-ci est
construit avec les habitants. lls deviennent alors de véritables moteurs
de la rénovation urbaine. Si la concerfation est au coeur du processus de
conception de ce projet, cela ne va pas sans la communication.

Cela se fraduit par des publications annuelles de la ville, Les échos
de la concertation, la mise en place d'un site infernet deédié ainsi que
de publications des habifants eux-mémes. Un ouvrage infitulé 10 ans
de rénovation urbaine a Saint-Brieuc publié en 2013 a destinafion des
habitanfs refrace également foufe lévolufion du chanfier a fravers les
différents enjeux qui onf guidé sa réalisafion.

Les plus jeunes aussi onf un réle a jouer dans ce processus -ils, tiennent
tout au long de leur fravail de collaboration avec les paysagistes, un
carnet de bord prenant la forme d'une fresque géante qui sera.exposeée
a la fin du chanfier :

« Belle idée que ce rouleau géant qui sert-arecueillir au fil du femps
les mofts, dessins ef émotions des enfanfs face a'la fransformation
de leur quartier. Cefte fresque sera déroulée a la fin du projet,
comme un journal de bord du chantier parles enfants du quartier. » ¢

Cetffe partficipafion habitante se poursuit’ jusqu’a lnaugurafion, dafe
clef a partir de laquelle adultes et enfanfts peuvent réellement prendre
possession des espaces quileur sont destinés.

Dans ce contexte, linferventfion des enfanfs dans la conception et la
construction du projet prend un fout aufre sens et les espaces de
jeux sonf au ceeur de nouveaux enjeux, axés principalement sur la
communication.

il Les espaces ludiques au coeur de nouveaux enjeux

Ence sens, les espaces pour enfants ne sonf plus seulement une réponse
aleurs besoins mais deviennent de réels outils de communication a plus
grande échelle, révélant de nouveaux enjeux.

Dans un premier femps, iIs s'inscrivent dans une logique d'affractivitée
résidentielle et deviennent un argument de vente a part enfiére.

OOOOOOOOOOOOOOOOO

4 Ibid.
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Du chanfier...

Photographies © Phytolab



-.a linauguratfion

« Tout le monde est la ou presque-. archifectes, urbaniste, paysagistes,
maitres d'ouvrage, mais aussi les représentants de la mairie, des associations,
de lagglomération.. Un ruban; des ballons, des flonflons, et soudain, ¢a y
est, le lieu est baptisé | Le croguis-devient réel, et on peut se laisser aller
a la fierté de sa réalisafion. Les-enfants prennent possession des jeux, les
habitants fétent leur ‘quartier en musique, dans la joie détre ensemble, au
présent. »

Marie-Charlofte-Lanta 70 Ans de Rénovation Urbaine A Saint-Brieuc” (Ville de
Saint-Brieuc, juillet 2013).



llustrations © Reno Marca in M-C. Lanta, 70 ans de rénovation urbaine a Saint-Brieuc. Ville
de Saint-Brieuc, juillet 2013.



Dans un second femps, c'est l'aspect participafif qui est au coeur de
nouveaux ob jectifs.Les enfants infervenant sur le projet de laconception
a la fabrication, ils deviennent des infermédiaires entre les aménageurs
ef les habifanfs. Efant donné quiils suivent de pres lavancement du
chantier, ils en informent leur famille ef leurs amis qui acceptent ainsi
mieux les fravaux. La participation des enfants au chantier est également
un moyen de faire respecter les aménagements, une fois construifs. En
effef, du fait de leur infervention, les équipements ne sont pas dégradés
comme ils auraient pu 'éfre s'ils avaient été issus de catalogues.

Enfin, une fois construits et ouverts au public, les espaces de jeux sonf
un moyen de remplacer les anciens parkings qui occupaient les lieux,
pour en faire des lieux a la fois ludiques pour les enfanfs et esthétiques
pour les passants ef les habitants. L'infervention de Phytolab ef,d’Archi
Made Folies a apporté une véritable valeur ajoutée au projet. En plus
de la valeur esthétique de ces équipements, leur caractere coloré, choisi
par les enfanfs, redonne vie a un espace qui était ferne jusquialors, de
la méme maniere que lactivité ludique elle-méme vient les renouveler.
Dans ce confexte, les aménagements construits.par Archi Made Folies
sont uniques ef représenfatifs du quartier et de son hisfoire. Une réussite
soulevée par Henri-Pierre Jeudy :

« lLes coupures de lespace imposees par les frois vallées
briochines parficipent ainsi de cette'symbolique urbaine. Epouser la
morphologie ferritoriale, fenter des choix qui de la structure méme
del'espace, n'est peut-étfre pas siirréaliste que ¢a.En témoignent les
créafions d'une enfreprise de Savenay, “Archi Made Folies” qui, fout
en revendiquant une forfe ressouvenance de l'enfance, invente des
aires de jeux, des ponfs d'escalade et un cortege de constructions
singuliéres-ef ludigues adaptés a la morphologie de l'espace qui
doif les-accueillir. En abordant ainsi la question, ressurgit I'élément
de singularité propre a chaque fragment de l'espace urbain. Dés
lors, l'esthétique urbaine ne doit pas éfre imposée comme peut
[éfre parfois lintervention arfistique dans l'espace public. » °

De cette maniere, les espaces de jeux parficipent pleinement au projef
urbain ef a la redynamisafion des quartiers concernés. lls deviennent
des lieux de diversité, culturelle et générationnelle, au service dune
cohésion sociale. L'espace public refrouve ainsi sa fonction premiere de
socialisafion et de liberté.

SOOI
5 Henri-Pierre Jeudy, ‘Courir la ville : Saint-Brieuc,” in Vivre la rénovation: les
nouvelles pratiques dhabiter (Saint Brieuc: Ville de Saint-Brie, n.d).
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Cet enjeu important transparait dans les documents communiqués par la
mairie. Les aménagements de Phytolab y sont amplement représenteés,
revélant les enjeux décrits précedemment, ef, a fravers les images
diffusées, ils deviennent un symbole du quartier et une fierté des
habitanfs.

En faisant parficiper activement les enfanfs aux différentes étapes, la
ville révele également sa volonté de construire un projet durable :

« C'est a chaque fois un moment frés émouvant que la pose de‘la
premiéere pierre. A Sainf-Brieuc, cet instant est plus qu'un symbole
un moyen d'associer tous les habitanfs a la fransformation de leur
quartier. Aprés des mois, parfois des années d'éfudes, de plans, de
maquettes, le chantier est enfin lancé, la rénovation commence. On
construit pour frenfe ou quaranfe ans, alors aufant faire parficiper
les enfants aux débuts de cette aventure.» ©

Cefte opération, parmi dautres, a contribué.a faire de Sainf-Brieuc
une Ville Amie des Enfants. Ce titre_qui lui.a été affribué par ITUNICEF
en 2008, récompense les villes gui«menent “une politiqgue Enfance
Jeunesse volonfaire et engagée, au.service des mémes valeurs que
celles défendues par TUNICEF” l“walorise les initiafives et les projets
qui ceuvrent pour le bien=étrezef 'épanouissement des enfants. Dans ce
cadre, les opérations:de consultafion et de parficipation menées avec les
enfanfs dans le cadre duprojet de rénovation urbaine onf été largement
reconnues ef.encouragées par lUNICEF ef ont parficipé au rayonnement
de Sainf-Briedc a’l'échelle locale.

OO

6 Saint-Brieuc, 10 Ans de Rénovation Urbaine A Saint-Brieuc.”



3. LE SQUARE MERCCEUR, ENTRE EQUIPEMENT PUBLIC ET
OBJET TOURISTIQUE

Congu dans le cadre de lédition 2014 du Voyage a Nantes par lartiste
et architecte japonais Kinya Maruyama, le square Mercoeur est lié a des
enjeux qui dépassent ceux d'un espace public fraditionnel. En effef,
infégrée a un parcours artistique, cetfte aire de jeux devient un outll
parficipant au rayonnement culturel de la ville ef a la diffusion d'une
image affrayante destinée a un public beaucoup plus large.

. Le contexte du Voyage aNantes & son offre récréative

Dans le confexfe actuel ou la concurrence enfre les villes s'infensifie,
[aftractivité touristique devient un pdle de compétitivité, Le Voyage
a Nanfes agit comme un événement culturel parficipant-a rendre la ville
plus affractive, pour les habitanfs, comme pour les fouristes. Une volonté
affichée par la présidente de la société publique Le Voyage a Nantes ef
vice-présidente de Nantes Méfropole, Valérie Demangeau :

« Laggloméraftion nanfaise dispose -dune grande richesse
pafrimoniale : son architecture bien sdr,“mais surfouf sa vitalité
artistique et culturelle. DEsfuaire .au Lieu Unigue en passant par
IEléphant, c'est une ville_ou l'on voit des choses vraiment pas
ordinaires. Malgré cela= c’estle second volet du diagnostic - nous
manquons de visibilité: [l fallait donc quémerge un pro jet reliant fout
ce qui de passe a Nanfes et quirestait jusque-la disperse. (..) Voila
'ambition du VVoyage a Nantes : conquérir une part du marché du
tourisme urbain qui se développe a grande vitesse en Europe. » !

Cette cifafion met-en évidence la sifuation actuelle de concurrence
terriforiale a laquelle sont sujetfes les villes, ici plus spécifiquement
dans le domaine du tourisme. Dans ce cadre, Nanftes mise sur la culture
pour relancer sa politique touristique. Une stratégie d'attractivité dont le
Voyage a Nanfes est une composante essentielle.

Cet événement annuel vise en effet a diffuser une image de la ville a
travers des installations artistiques et culturelles réparties le long d'un
parcours mettant en valeur le ferritoire.

Parmi les installations exposées dans le cadre du Voyage a Nanfes 2014,
plusieurs lieux proposaient des espaces de récréation, a destination des

OOOOOOOOOOOOOOOOO

1 De Flaubert a Spiderman, le Voyage a Nantes,” Place publique, no. 31 (n.d.):
5-61
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Image © Guinee-Potin, http.//www.levoyageanantes.fr/fr/le-parcours/footcheball-
agence-guinee-potin/

L'aire de jeux Balapapa

Image © Detroit architectes, http.//www.levoyageanantes.fr/fr/le-parcours/balapapa-
defroit-architectes/



enfants mais aussi des adultes. Au-dela du parcours culfurel, un véritable
parcours ludique est alors apparu, offrant des espaces de jeux originaux
aux habitanfs comme aux fouristes.

Plusieurs lieux de divertissement, éphémeres ou pérennes, onf ainsi été
congus par des artistes, des architectes ou encore des designers.

L'opération Flaygrounds, lancée par Rafaél Magrou, architecte ef
commissaire dexposition, et Patricia Buck, programmatrice au Lieu
Unique, avait en effet pour objectif dinfroduire dans la ville le jeu ef
le sport sous de nouvelles formes, originales ef innovantes. Ce projef,
lancé dans le cadre du Voyage a Nanfes 2012, encadrait alors linstallation
de frois aménagements pour le jeu : le Banaball sur le toit de I'école
darchitecture, le Monf Royal place Royale et | Arbre a Basket surle site
des chanfiers.

Pensées comme des espaces récréatifs proposant aux utilisateurs” de
découvrir lart aufrement, ces installafions offraienf ‘des possibilités
ludiques mais aussi sportives pour foutes les générations.Elles ont ainsi
éfé largement investies par les enfants qui ont pu se les approprier pour
y jouer librement.

L'expérience Playgrounds a alors été renouvelée dans le cadre du Voyage
a Nantes 2014 qui a vu nalfre deux nouveaux-espaces de récréafion’ :
le ferrain de Foofcheball dessiné par I'agence Guinée-Potin ainsi que
[aire de jeux Balapapa concu par Detfroit-architectes. Cette installation a
renconfré un véritable succesauprés de foutes les générations. Concue
comme une piscine a balles pouvant servir a la fois de bassin sportif
ou ludique et despace-de détfente, elle a en effet conquis plusieurs
geénérafions.

Le succes de ces ‘ceuvres ludiques’ s'explique par leur capacité a safisfaire
adulfes ef enfants.Dans le prolongement de ce parcours ludique est né
en 2014 Je'square Mercoeur. Pour cette aire de jeux, l'artiste et architecte
japonais Kinya Maruyama a réinterprété le mobilier fraditionnel de [aire
de jeux, foboggan, filet d'escalade, efc. pour concevoir un lieu atypique.

il. L'infervention artistique, prolongement dun fravail
amorcé dans le cadre d'Estuaire

La collaboration du Service des Espaces Verts et de I'Environnement

nanfais avec Kinya Maruyama avaif déja été amorcée en 2007 dans le

cadre de la biennale d'art contemporain, Estuaire?. Dans ce confexte,
SOOI

2 Estuaire est un événement culturel durant lequel sont exposées des ceuvres

in sifu qui entretiennent un rapport parficulier avec leur environnement.
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Esquisse © Kinya Maruyama in Kinya Maruyama, <Histoire dun jardin extraordinaire.. Le
Jardin éfoile de Paimboeuf, Estuaire 2007, p: 4.

Photographie © Gino Maccarinelli, in Kinya Maruyama, Hisfoire d'un jardin extfraordinaire... Le
Jardin éfoilé de Paimboeuf, Estuaire 2007, p. 1.



[architecte japonais avait réalisé le Jardin étoilé, a Paimboeuf, une ceuvre
pérenne, parficipafive et évolutive alliant promenade, jeu et méditation.
Un espace a vivre dans lequel parents et enfanfs peuvent se refrouver
pour profiter, ensemble ou séparément, dun nouveau regard sur le

paysage.

Satisfaif de cefte premiére collaborafion avec [artiste-architecte
japonais, le SEVE nantais a décidé de renouveler I'expérience dans le
cadre du Voyage a Nanfes 2014. La concepfion du square Elisa Mercoeur
lui a alors été confiee. Cefte aire de jeux située en plein centre-ville, face
au chafeau des ducs de Brefagne, ne pouvaif étre aménagée quavec
des jeux ‘catalogue’ selon le SEVE.

Cest dans ce cadre que Kinya Muryama a réalisé ses premiéres
esquisses. Ces dessins ont ensuite éfé soumis aux enfants d'une école
sifuée a proximité et ont fait lobjet d'une réinterprétation.Dans ce cas,
la collaboration enfre les enfanfs et larfiste a parficipé a la-création dun
imaginaire commun :

« Au milieu de ce parc, réamenageé cefte année pour mieux louvrir
vers la ville, un pefit espace clos abrite une aire'de jeux fascinante.
Kinya Maruyama, architecte et arfisfe japonais, y fait naitre un
monsfre marin libéré des sables profonds. Cet animal fouf en
longueur ef en couleurs sinue a fravers les arbres, prétant sa dorsale
aux végetaux, son flanc aux explorafeurs et sa gueule ouverte aux
plus téméraires aventuriers. Enfre tétes de rhinocéros ef regard
de dragon, les enfants découvriront un lieu pour saufer, jouer ef
confinuer a inventer leurs mondes imaginaires. » *

Aux cotés de ce-monstre - imposant sont installées de plus petites
créatures. Egalement.iimaginées par Kinya Maruyama, elles ont été
réalisées en.mosaiques, elles-mémes issues d'un fravail avec une autre
artiste. Ce cofé plus calme du square offre un lieu de détente ef de
confemplafion aux parenfs, depuis lequel ils peuvent foujours surveiller
leurs enfanfs.

SOOI
3« Jene sais pas sl est bien intégré dans son environnement mais il est
plutdét mieux infégré que les jeux dits ‘catalogue’. Je ne voyais pas comment
est-ce quon aurait pu en plein cenfre-ville mettre un jeu qui soif plastique, en
résine, avec des couleurs flashy. » Francoise Barret, Enfretien ‘a Nantes, on
préfere les jeux sur-mesure,” January 9. 2015.
4 ‘Parc ef Aire de Jeux - Kinya Maruyama - Square Mercceur - Le Voyage
A Nantes,” accessed May 12, 2015, http.//www.levoyageanantes.fr/fr/le-
parcours/aire-de-jeux-kinya-maruyama/#fiche.
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Photographie © Martin Argyroglo, htfp.//www.levoyageanantes.fr/fr/le-parcours/aire-
de-jeux-Kkinya-maruyama/



Au-dela de la safisfaction apportée aux différentes générafions qui
ont fréquenté et qui fréguentent encore cette aire de jeux, celle-ci a
également parficipé a la diffusion d'une image, a plusieurs échelles.

il. La diffusion d'une image et d'un modele

L'ceuvre pérenne de Kinya Maruyama a connu un veéritable succés dd
d'une part alinfervention arfistique dans le contexte du Voyage a Nanfes
et d'aufre part a son originalité qui a confribué a en faire un modéle.

La mediation culturelle ayant joué un réle majeur dans le cadre du
Voyage a Nanfes, les images de cefte installation arfistique ont été
largement communiquées et diffusées pour faire du dragon un.des
symboles de la ville. Un réle qui lui est reconnu par le SEVE :

« Ca fait parfie du Voyage a Nanftes donc ¢a diffuse une image
puisgu'effectivement on a la chance d'avoir ce parcours dans Ja ville
d'installations artistiques et ¢a faif parfie des images pérennes de
la ville donc on bénéficie completement de cette attractivité. » °

Plus qu'un espace de jeux, le dragon de Maruyama devient alors un des
nceuds principaux qui ponctuent le parcours ludique Flaygrounds du
Voyage a Nanfes et une halfe inévitable pour toufe famille se promenant
dans le centfre-ville. Sa sifuafion autant que son esthétique ont ainsi fait
de ce square un lieu hautement fréquenté par les nantais comme par les
visiteurs.

Par son inscription dans leréseau despaces ludiques nanfais et dans
le parcours arfistique du; Voyage a Nantes, le square devienf ainsi un
oufil d'aftractivité de différents poinfs de vue. Il constitue d'une part un
atout pour les familles qui“souhaiteraient s'installer a Nanfes et d'autre
part un affrait-pour les fouristes qui viendraient visiter la ville. Il est alors
au croisement de deux domaines datftractivité, fous deux basés sur
une forme de ‘markefing urbain, au sens ou l'enfendent les sociologues
Francois Cusin ef Julien Damon :

« Les villes aftirent également a elles en raison de leur rayonnement
culfurel, ou plus prosaiquement de leur ‘image de marque’. Ce
rayonnement culturel dépend de leur inserfion dans des réseaux
de communicafion et dinformation. Les ressorts de laftractivité
résidentielle croisent ici ceux de I'attractivité fouristique. » ©

OO
5 Barref, Entretien ‘a Nanfes, on préfére les jeux sur-mesure.”
6 Francois Cusin and Damon, Julien, "L'aftractivité Des Villes : Définitions,
Enjeux ef Mesures,” Futuribles, no. 367 (2010): 25-46.
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Cet exemple monfre qu'une aire de jeux peut remplir d'autres fonctions
que la seule safisfaction des besoins des enfants. Elle devient dans ce
€as un oufil de mise en valeur du terrifoire et s'integre a la politique
d'affractivité de la ville, autant touristique que résidentielle.

A moindre échelle, le fait que cette aire de jeux ait été largement
plébiscitée par parents ef enfants en a fait un modéle nanfais. L'utilisation
du bois, ala fois dans la structure-méme de I'équipement de jeux et pour
le revétement de sol s'integre a la fendance acfuelle ou il est considéré
comme un matériau esthétique et respectueux de l'environnement:.

L'utilisafion de ce matériau ‘innovant” a ainsi été réitérée plusieurs fois
depuis, dans les quartiers qui le permettaient. Cest le cas‘par exemple
de laire de jeux du parc des Oblates, situé sur la butte Sainte-Anne. Pour
cef espace, le SEVE a fait appel a l'entfreprise Mobiplay, fabricant de jeu
‘catalogue’, specialisée dans les équipements en'bois,

Les espaces de jeux confribuent alors“a une- cerfaine forme de
manipulation sur les golfs et n'échappent pas a un ‘effef de mode’
quasi-universel donf le SEVE est bien conscient :

« Les derniers jeux guon a finis:sont plutdt des jeux en bois
d'acacia, qui donne un-aspect beaucoup plus nafuraliste. Comme
Ca, iIs plaisent a toufle'monde, ca marche. » explique Francoise
Barret a propos nofamment de l'aire de jeux des Oblates. ’

De ce poinf de vue, le square Mercoeur a éfé un élément déclencheur
ef le premier d'une série révélant la volonté de la ville de construire des
jeux en bois.-Son succes a ainsi partficipé a la diffusion dans la ville d'un
modeéle, a-une différence prés : les suivanfs nont pas été congus sur-
mesure mais:sont, pour la plupart, fabriqués par des industriels qui n'onf
dautre choix que de suivre la fendance pour s'adapter a la demande.

Avec le Voyage a Nanfes, la ville propose de plus en plus d'espaces
récréatifs, pour enfants comme pour adultes. Les installations devenant
adlors des équipements de jeux, elles sont alors a la croisée entfre le
ludique et l'arfistique et instaurent un dialogue entfre enfants et arfistes
qui vise a faire coincider deux imaginaires pour créer des lieux originaux
ef innovanfs.

De cefte maniére, lopération Playgrounds tend aussi a faire de la ville un
terrain de jeux grandeur nafure a destfination de toutes les générations.

OO
/ Barret, Enfretien ‘a Nantes, on préfére les jeux sur-mesure.”



CONCLUSION

A deux échelles distinctes, les aires de jeux du quartier Europe-
Ginglin a Sainf-Brieuc et celle du square Mercceur a Nantes, montfrent
comment ces espaces peuvent avoir un impact éfendu et sintégrer a
des stratégies politiques relevant de domaines divers : social, jeunesse,
loisirs, urbanisme, environnement voire méme ftourisme.

Dans ce contexte, il est important pour les concepteurs de ne pas perdre
de vue les objectifs inifiaux de ce type despaces : la safisfaction des
besaoins ludiques.
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En novembre demier, la ville de Dunkerque langait un cycle de frois ans
de conférences sur le theme des enfants et des villes. Ces conférences
reunissent spécialistes de I'enfance, chercheurs, architectes, urbanistes,
sociologues mais aussi et surtouf enfanfs ef habitants aufour des
problématiques suivantes :

La ville est-elle faite pour les enfants ?

Comment les enfants peuvent-ils grandir harmonieusement en ville ?
Et comment les adultes peuvent-ils imaginer la ville pour eux et avec
eux ?

Meftanf en évidence la complexité du sujef de lenfant urbain ef sa
sifuation a la convergence des domaines de léducatif. du social, du
juridique ef de larchitecture, ces conférences, qui feront l'objet d'un
livre a paraltre prochainement!, montrent aussi que cette problématique,
encore loin d'étre résolue, est au coeur des préoccupations actuelles.

A I'heure ou la proportion denfants urbains-adgmente confinuellement,
leur présence est de mieux en mieux prise.en compte ef inclue dans les
deébats sur la ville. EnFrance, le pourcentage de population urbaine afteint
85 9/, soit plus de neuf millions d'enfantsivivant en ville. L'environnement
urbain est pourfant loin d'étre adapté pour répondre de facon optimale
a leur demande.

Ces derniers ont en effef. des besoins frés spécifigues ef plus
parficulierement un besoin fondamental : celui de jouer. Le jeu est
un acte fondateur ef constitutif de I'éducation, une activité qui doif
pouvoir se prafiguer-partouf ef en permanence parce quelle répond a
des aspirafions précises que lenfant ne peut safisfaire autrement. Ces
besoins, complexes et ambivalents, ne sont pas fous admis par lopinion
publigue. ll-est alors du réle des aménageurs, concepteurs, fabricants
mais aussi services publics, de les intégrer a leur cahier des charges ou a
leurs propositions pour offrir a l'enfant des espaces adapfés.

Si en milieu rural, I'enfant dispose d'espaces extérieurs libres et sans
danger pour jouer dans un environnement nafurel, en ville c'est a l'espace
public de remplir ce role. Il est en effet un lieu de diversité et de liberté
qui peut prétendre satfisfaire les besoins ludiques et assouvir cefte
soif de jeu propre aux enfanfts. Cependant, dans le confexfe actuel, la
dominance de la voifure le rend inhospitalier du fait de la pollution mais
aussi de linsécurité. Des conditions qui onf contribué a limiter fortement
lindépendance des enfants si bien quils sont aujourdhui nettement
moins autonomes quiil y a quarante ans.

OO

1 Thierry Paquot and Bernard Defrance, La Ville récréafive (Infolio, 2015).



Quand il ne s'agit pas de la voifure, lespace public est sujet a dautres
conflifs d'usages, au sein desquels les plus jeunes sont rarement pris
en compte. Leur présence, rarement au coeur des préoccupations des
ameénageurs, n'est pas une priorité et les espaces qui leur sont dédiés
sont les parcelles restantes, closes et a l'écart.

Une sifuafion de ségrégatfion dont le fonctionnalisme est largement
responsable. Ce mouvement a engendré une hiérarchisation et une
réparfition des espaces ne correspondant pas aux aspirations des plus
jeunes.

En plus de ceffe séparafion des fonctions, le mouvement moderne
a conduit a une standardisation des espaces de jeux. Les marchés
d'aménagements ludiques se sonf cenfralisés pour une production
rationnelle, privilégiant efficacité et économie au défriment de l'originalité
ef du jeu lui-méme.

En France, ce phénomene s'est accentué avec la mise en place de lois
de plus en plus rigides. Des contraintes réglementaires qui, ‘au lieu de
stimuler linnovation, ont renforcé luniformisation des aires de jeux a la
différence d'autres pays européens ou les normes, souvent plus souples,
permettent des expérimentations et des réalisations inédites.

Une tendance plus récente a tout de méme poussé cerfains ameénageurs
a faire face a cette standardisafion encconcevant des espaces sur-
mesure, adaptés au conftexte urbain mais aussi a la demande des enfants.
Des expérimentations ont alors été entreprises prouvant quil est possible
de proposer une offre variée efcoriginale fout en respectant les normes.
Celles-ci se sont révélées fructueuses pour la pluparf, encourageant les
collectivités locales arenouveler I'expérience.

Devant ce succes, cerfains élus en ont méme fait une priorité. Puisquiils
s'infégraient des objectifs de plus grande ampleur, allant au-dela de la
satisfaction des besoins ludiques, certains espaces de jeux ont alors pris
une_foufe autre envergure.

Devenus de véritables outils de marketing urbain, ils participent a la fois
a l'affractivité de la ville ou du quartier, pour des familles extérieures, ef a
sa promofion interne, pour celles y habitant déja. En ce sens, les espaces
ludiques s'inscrivent dans une logique relativement récenfe venant des
promoteurs mais aussi des élus qui cherchent a diffuser des images
atfrayanfes pour séduire de potentiels acheteurs ef visiteurs. Dés lors,
l'espace de jeux, s'il est original et plaisant pour tfoufes les générations,
devient une plus-value ef un argument de vente a part enfiére.
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De ce faif, les parenfs, ef les adulfes de maniere générale, deviennent
les nouvelles cibles de ces espaces de jeux, initialement dédiées aux
enfants. I s'agit de séduire les plus agés pour que ces espaces se
tfransforment en aires mulfigénérationnelles alliant jeu et déftente pour
tous. Cest le “syndrome du chemin de fer” décrit par le publicitaire Jean-
Michel Wagner : « on loffre a Noél pour le méme, mais c'est papa qui
s'amuse avec | » 2 Il défend alors lidée d'espaces qui doivent émouvoir
ef éfre utilisables par les adultes pour avoir du succeés. De nouveaux
objectifs qui expliquent, par exemple, la réussite de DisneyWorld. par
son concept, fourné autant vers les adulfes que vers les enfants. De ce
point de vue, l'espace de jeux devrait s'adresser a toutes les générations
pour fonctionner correctement et s'assurer un cerfain succes.

Un nouvel enjeu dont se sont saisis les architectes delagence BIG pour
concevoir le Superkilen, un espace public partagé par fous les habitants
au coeur de Copenhague. Une inifiafive innovante gue-releve Margaux
Darrieus :

« Cefte réflexion sur le seuil, les archifectes confemporains la
poursuivent en questionnant {infégration a l'espace public de ces
bulles d'aventure cloisonnées, véritables petits mondes dans le
grand. La tendance seraifa la disparition compléfe de l'enceinfe
au profit d'une ufilisafion.-de lespace ludique par tous. Peuf-
on envisager 'espace public comme un fapis déveill ouvert et
transgénérationnel, ou.on apprend a parftager la ville ? Cest encore
dans les pays‘nordiques que les propositions les plus perfinentes
émergent. Sous-les fraits des architectes fantasques de l'agence
BIG, un-vasfe délaissé urbain de Copenhague se fransforme en
nappe recreéative destinée a tous les ages : une collection de
mobilier urbain glané dans les espaces publics du monde entier
(bancs brésiliens, ring de box thai, pieuvre-toboggan japonaise..)
est implantée sur un sol mulficolore exclusivement réservé aux
piéfons ef aux vélos. » 3

Cet espace public rassemble toufes les générafions dans un
environnement ludique : jeux de société, terrains de sport, aires de jeux..
Mais ne risque-f-on pas une infanftilisation de l'espace a penser ainsi la
ville comme un vaste espace récréatif ¢

OO
2 IPSE and Institut de l'enfance et de la famille (IDEF), eds., Jeune (le) enfant ef
larchitecte: les lieux de la petite enfance actes du colloque. Montpellier. 20 21
22 mars 1990. (Paris: Syros-Alfernatives, 1991).
3 Margaux Darrieus, "Aires de Jeux,” AMC, no. 225 (Juin-juillet 2013): 77-87.



Ce projet met en évidence une des limites majeures de cefte nouvelle
tendance : linfanfilisation de l'espace. En effef, en requalifiant ainsi
l'espace public de maniére ludique et familiale, BIG induit une certaine
infantilisation des usagers. Une conséquence qui peut éfre problématique
aI'heure ou ceux que le philosophe américain Benjamin Barber appelle les
‘adulescents * ont du mal a se détacher du ludique pour devenir adultes
ef indépendants. Une sifuation accenfuée par le confexte économique
actuel qui contraint de plus en plus de jeunes adultes arester habiter chez
leurs parents. En ce sens, la ville ne doit pas contribuer a ce phénomeéne
mais, au contraire, offrir des espaces adapfés a chacun.

Il est alors du réle des aménageurs de favoriser une mixité d'usages
et de générafions sans pour autant se soumettre a ce concept du-jeu
‘parfout ef tout le femps’.

Cette réflexion m'a permis de confirmer dans un premier temps ce que
Jje pressentais étre un enjeu majeur de la ville contemporaine et m‘ouvre
désormais de nouvelles perspectives en m'encourageant a prendre en
compte la plus jeune génération dans ma prafique actuelle ef future du
projet, que ce soif a l'échelle architecturale ouurbaine.

SOOI
4 Fréderic Joignot, ‘Grand Enfretien Avec Benjmain Barber, Philosophe

Américain : Nous Vivons Une Infatilisation Geénérale,” Sur Le VIf, accessed May
I7. 2015, http://frederic joignot.blog.lemonde.fr/2009/09/07/120/.
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Le Superkilen des architectes BIG a Copenhague

Source : http://projets-archifecte-urbanisme.fr/superliken-copenhague-big-espace-
public-utopie-insolite/
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JOUER EN VILLE,

PRATIOQUES & EXPERMENTATIONS

Inscrit dans une réflexion plus large sur la place de
I'enfant dans la ville, ce sujet est a la croiséede
domaines divers et variés allant de la sociologie
a la politique. Il est ici étudié du point de vue
de laménageur, au travers de ma- formation
actuelle et de ma pratique future, avec-comme
fil conducteur la problématique suivante :

Quels enjeux onf donné -naissance aux
premieres aires de, jeux-et comment onf-
ils évolué ?
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