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Resume 

Les am6nagements ou structures destines aux jeux des enfants constituent une 
realit6 de I1am6nagement urbain des pays dtvelopp6s. Presents depuis un certain temps 
dans les espaces de loisirs de la ville et depuis peu dans l'Ccole, ils font partie de notre 
univers de tous les jours et le fait qu'ils g6nkrent des produits industrialis6s et des 
ph6nom6nes de mode laisse supposer qu'ils seront encore prksents demain. 

Les amknagements de jeu offrent actuellement une certaine variCt6 de conception 
et d'aspect encore que les fabricants d'equipements industrialists, qui dominent large- 
ment le march6, ont tendance & offrir, malgr6 la concurrence acharn6e qui les oppose, 
des produits de plus en plus similaires. Tout cela conduit & une banalisation qui incite 
& les considkrer de plus en plus cornme partie inttgrante du mobilier urbain, rtf6rence 
qui me parait tout h fait contestable. 

L'article Cvoque des conditions h remplir pour concevoir des Bquipements, des 
amenagements, qui correspondent bien B ce qu'on attend d'eux, c'est-&-dire qui permet- 
tent de la manibe la plus performante et la plus gratifiante possible la libre pratique du 
jeu. 

Summary 

In developed countries, urban design normally includes installations and struc- 
tures specifically devoted to children's play. They have been integrated for some time 
in leisure spaces and more recently in schools. As such, they are part of our everyday 
environment; they generate industrial products and styles and this makes it likely that 
they will remain on the scene. 

At present, a great variety of installations is offered by specialized firms; but the 
industrial products that dominate the market tend to become more and more similar, 
despite a fierce competition between makers. This leads to play installations becoming 
progressively more banal, or simply part and parcel of the urban set-up. The author of 
the present article does not agree with this evolution. 

The article enumerates certain conditions that are indispensable to the conception 
of equipments and playgrounds adapted to what one would expect, i.e., allowing as 
efficient and as gratifying as possible a practice of free play. 

1 .  Introduction 

Impliqu6 dans la rkalisation d'espaces et de structures de jeux, je fais part ici de 
quelques r6flexions qui portent sur les contraintes particulibres qu'implique leur con- 
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ception et leur rkalisation. La plupart sont d'ordre gtnkral mais beaucoup relbvent 
directement de ma pratique professionnelle de concepteur plasticien. 

Les amknagements ou structures destinCes aux jeux des enfants constituent une 
rkalitC de l1amCnagement urbain des pays dCveloppCs. Presents depuis un certain temps 
dans les espaces de loisirs de la ville et depuis peu dans l'kcole, ils font partie de notre 
univers de tous les.jours et le fait qu'ils gCnbrent des produits industrialisCs et des phC- 
nombnes de mode laisse supposer qu'ils seront encore prksents demain. 

Sur leur bien-fond6 les avis divergent. Certains contestent leur utilitC fondamen- 
tale en insistant sur leur artificialitk, d'autres affirment qu'ils sont B la fois une rBponse 
efficace aux besoins ludiques des enfants et un 6lCment d'animation de la citk. D'autres 
enfin, dont je suis, partagent ce dernier avis mais souhaiteraient que les lieux du jeu 
soit mieux intCgrCs et reliks B un traitement d'ensemble de la ville, se prCsentant ainsi 
c o m e  des points forts d'un environnement urbain d'une tonalit6 gkntrale plus ludique 
et plus conviviale. 

En tout cas pour le grand public, et en particulier pour les enfants et leurs pa- 
rents, la presence des amknagements liCs au jeu apparait comme normale et Cvidente, 
tout autant que les bancs publics ou les lampadaires. 

Puisqu'ils existent et sollicitent ouvertement les utilisateurs, on peut donc les 
identifier en tant que genre spicifique. 

Les amknagements de jeu offrent actuellement une certaine variCtC de conception 
et d'aspect encore que les fabricants d'tquipements industrialisCs, qui dominent large- 
ment le marchk, ont tendance B offrir, malgrC la concurrence acharnCe qui les oppose, 
des produits de plus en plus similaires. Tout cela conduit B une banalisation qui incite 
B les considCrer de plus en plus comme partie intkgrante du mobilier urbain, r6fCrence 
qui pour ma part me parait tout B fait contestable 

Mais quelle que soit 1'Cvolution des supports amCnagCs du jeu , une meme ques- 
tion se pose au dCpart, aussi bien pour les industriels que pour le concepteur plasticien 
qui fait du "sur mesure": Comment concevoir des 6quipements, des amknagements, qui 
correspondent bien B ce qu'on attend d'eux, c'est B dire comment leur donner une forme 
qui permette de la manibre la plus performante et la plus gratifiante possible la libre 
pratique de jeu? 

2 .  Contraintes fonctionnelles 

Une premibre facon d'aborder ce problbme est fonctionnelle. On fait un inventaire 
des fonctions qu'implique l'activitt jeu, et une fois celles ci cernCes on met en forme 
des outils pour satisfaire chacune de ces fonctions suivant la rkgle analytique, une 
fonction Bgale un outil. 

En donnant prioritt au mouvement, on va choisir un certain nombre de compor- 
tements actifs consid6r6s comme essentiels dans les pratiques de jeu et fournir des rC- 
ponses adGuates, par exemple: 

- grimper = rampes, tchelles ou emmarchements, filets, structures 
d'escalade, 

- se suspendre = barres ou csbles plus ou moins horizontaux places B des 
hauteurs variks; 

- marcher en Cquilibre = poutres ou murets; 
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- glisser = plans en pente ou glissibres; 
- se balancer = balanqoires suspendues ou tape-culs; 
- passer d'un point B un autre = pont, passerelle, plate-forme; 

- se protCger du vide = garde-corps divers , etc. 

I1 est tout B fait Cvident que cette approche doit s'intCgrer dans la conception des 
Cquipements et structures de jeu. Mais une question se pose: est-ce que cette approche 
est suffisante, est-ce qu'en se limitant B ce seul tventail d'activitb on n'oublie pas 
d'autres aspects tout aussi importants ? 

3. Des niches et pas seulement des ossatures 

Si le concepteur se contente, sans chercher plus loin, d'une rCponse B quelques 
exercices physiques de base, le rCsultat risque de se limiter B une ossature fonctionnelle 
conque B l'image des agrk sportifs ou des machines destinkes B la musculation des 
adultes. 

Ce caractbre rkducteur marque un certain nombre "d'appareils" (le terme est expli- 
cite) de jeux, mCme si l'on cherche B en attCnuer l'image de prothkse et l'insuffisance du 
vocabulaire ludique par un habillage plus ou moins colorC. 

Ces structures sont souvent de bons supports B l'exercice physique et appr6ciCes 
cornme telles, mais sont elles vraiment des structures de jeux? 

Car jouer n'est pas seulement se dCfouler physiquement. L'activitC ludique est 
multiforme, et si elle participe bien Cvidemrnent au dCveloppement moteur de l'enfant 
elle r6pond Cgalement B d'autres besoins profonds qui relbvent de l'affectif. 

On sait par exemple que le jeu constitue un bain permanent B la construction d'un 
territoire, longue conqu&te qu'entreprend l'enfant au cours de sa croissance. Dans ce 
cadre se place la recherche d'espaces qui puissent &tre appropriCs, et qui constituent au- 
tant de repbres et de repaires qui vont permettre B l'enfant de se situer par rapport B son 
environnement. Jouer ce n'est pas seulement courir et sauter, c'est aussi manifester une 
forte attirance pour des espaces poums d'un "dedans", lieux protCgCs, intimes, bulles, 
coquilles, prolongements de son propre corps qui B la fois s6curisent et font fantasmer. 

I1 existe une aspiration puissante B disposer d'une mini-maison B soi pour jouer, 
d'une "cabane". Ce type de structure offrira au concepteur l'occasion de rendre plus dy- 
namique le rapport dedans-dehors en crkant ouvertures et trous de tailles variCes, les 
plus grands faisant office de portes et de fenCtres, les autres dont certains de trks petites 
dimensions permettant de comrnuniquer, de regarder ou de passer des objets. 

Ces espaces protCgCs, couverts ou non, permettront la pratique d'activitks calmes 
et la prise de temps de repos nkcessaires, car le jeu bas6 pour l'essentiel sur une forte 
dCpense physique doit en compensation intCgrer des dquences de rCcupCration. De plus 
si le jeu est interaction de I'individu et de son environnement physique, il est aussi dt- 
couverte des autres et mode de socialisation. 11 doit donc bCn6ficier d'un cadre facilitant 
les Cchanges entre les individus, permettant des jeux de r6les. 

Ces deux aspects entrainent la mise en place d'amenagements particuliers pour 
s'asseoir ou se percher seul ou 2 plusieurs, ainsi que des plans horizontaux B diverses 
hauteurs pour pouvoir y disposer divers objets jouets ou rtcipients, ou bien pour jouer 
B des jeux de sociCtC. 
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Pour compltter et approfondir une approche fonctionnelle il faut donc inttgrer 
tgalement ces besoins de nature conviviale et fournir en consCquence en plus des lieux 
d'activitks physiques, des lieux abritts, prottgts, pourvus d'amtnagements adCquats. 

Mais l'inventaire n'est pas termink. Jusque lh nous avons tvoqut un cadre statique 
que l'enfant ne peut modifier. I1 est important d'apporter en surplus aux enfants des 
possibilitks d'agir sur leur environnement, en dotant par exemple les Cquipements de 
systkmes permettant des manipulations ou des dCplacements de matkriaux, sable, terre, 
eau, objets divers, ce qui conduit B ltintCgration de tuyaux ou trCmies, de roues B go- 
dets, de poulies supportant ciibles et rtcipients mobiles, etc ... A ce propos, l'eau offre 
un intCr6t considtrable. I1 s'agit d'un tltment manipulable par excellence mais dont la 
mise en oeuvre et la mise en scbne constituent B elles-seules un domaine 
d'amtnagement sptcifique dtpassant le cadre de cette rkflexion . 

4 .  Un lieu d'eveil sensoriel 

Soulignons tgalement l'impact potentiel de l'espace de jeu en tant que champ de 
dkcouverte sensorielle en particulier pour les enfants les plus jeunes. En effet, pour 
l'enfant qui joue, les contacts qu'il entretient avec les matCriaux qui constituent le sup- 
port de son activitC ne sont pas indifferents. L'tquipement de jeu B travers les matCriaux 
qui le composent, les structures qui le rtgissent, va procurer B l'utilisateur des sensa- 
tions, visuelles, tactiles, sonores, kinCsiques, qui vont influer sur son jeu, ou mCme 
constituer en soi un jeu particulier. 

Des mattriaux prtsentant des textures diverses permettront par comparaison de 
faire la difftrence entre le dur et le mou, le lisse et le rugueux, le rigide et l'klastique, le 
solide et le fluide, le sombre et le clair, le neutre et le colort, le mat et le brillant, le 
sonore et l'isophonique, le nature1 et l'artificiel, etc .... 

On voit que le champ des besoins B couvrir et des rCponses possibles est vaste et 
complexe. On ne pourra bien entendu pas intCgrer dans une m&me structure toutes les 
donntes qui viennent d'&tre Cvoqu&s. Il faudra intvitablement modtrer ses ambitions et 
suivant les cas faire le choix de fonctions pr6dominantes et de fonctions secondaires, et 
en consiquence hikrarchiser les rtponses. On sera guidt B ce stade par les contraintes de 
l'environnement, la nature des publics ciblts, et aussi tout 1 fait imphativement par 
les cr6dits disponibles pour l'optration. 

Mais encore faut-il pour pouvoir se fixer des limites, agir en connaissance de 
cause, et donc baser sa rkflexion stlective sur une connaissance exhaustive des donntes. 

5 .  Depassement du fonctionnel 

Fabricant ou concepteur plasticien, nous avons cr t t  un ensemble B jouer. Les en- 
fants h qui il est destint l'investissent. Que se passe-t-il? 

Aprbs une premibre exploration prudente et conformiste, l'enfant va grimper par 
la paroi non prtvue B cet usage ou par la glissibre du toboggan, il va franchir les 
gardes-corps et systbmes de protection, il va accomplir l'exploit d'escalader le toit, le 
miit ou le sommet en principe inaccessible qui domine l'ensemble. Quoiqu'ait imaginC 
et prtvu le concepteur, les enfants inventeront d'autres modes d'utilisation et 
d'investigation que ceux qui sont implicitement dtfinis par la structure. 

Le concepteur qui s'est appliqut B crter un outil bien adapt6 B des pratiques lu- 
diques prtcises, se trouve ainsi dtpasst. Est-il pour autant forctment dCsavout dans ses 
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Les amknagements de jeux pour enfants, constituent un enjeu Cconomique et cul- 
turel infiniment plus modeste. Mais ce gofit de la mise en sckne peut aussi s'exprimer 
B travers eux pour peu qu'on les implante dans des lieux bien choisis et qu'au lieu de 
placer systCmatiquement partout des ClCments de sCrie on choisisse certains lieux forts 
pour y valoriser la pratique du jeu par une rkponse originale qu'on pourra considCrer 
comme sculpturale. En plus d'une rCponse aux pratiques ludiques on exprime ainsi la 
volontC de faire une part au rkve, B l'imaginaire, au symbolique, B I'humour aussi.. . 

Qu'un statut d'oeuvre d'art soit ou non attribu6 B l'amCnagement n'est finalement 
pas essentiel, ce qui est important c'est qu'il fonctionne cornme un espace Bjouer intC- 
ressant, incitatif, identifiC et appr6ci6 comme tel et qu'il soit aussi pergu par le public 
en tant que signal plastique valorisant l'environnement. 

Art utilitaire? Pourquoi pas, il existe bien d'autres formes d'expression relevant de 
ce genre qui ne sont pas infamantes, du design au graphisme publicitaire. 

Tous les cas de figure sont envisageables et aucun ne semble devoir Ctre exclu a 
priori: 

- le concepteur peut se voir imposer un thbme par un make  d'ouvrage avec 
un cahier de charges dkfinissant des mattriaux et des mises en scbne pr6- 
cises. Sa libert6 crtatrice s'en trouvera fortement brid6e mais le pari peut 
se rtvtler inttressant; 

- le concepteur, partie prenante d'une dCmarche participative, est ament A 
mettre en forme le rksultat d'un travail collectif entrepris avec des enfants 
ou des adultes, enseignants, animateurs ou habitants d'un quartier, proces- 
sus pouvant supposer ou non une participation finale de ceux-ci B la rtali- 
sation; 

- le concepteur est pressenti pour une crtation pour laquelle on lui laisse 
toute libert6 d'inspiration; il concevra et proposera donc son projet sans 
autres contraintes que de voir celui-ci accept6 par le maitre d'ouvrage. 

Plac6 devant des propositions de ce type ou amen6 B en crter l'opportunit6, chaque 
plasticien construira son mode d'intervention propre. 

Au niveau du vocabulaire plastique, le concepteur peut souhaiter faire appel uni- 
quement A des formes non figuratives ou symboliques. I1 peut aussi utiliser un 
vocabulaire consid6rC cornme significatif de l'imaginaire enfantin, bateaux et poissons, 
soleil et combtes, escargots et champignons gtants, dragons effrayants ou sympa- 
thiques. 

A lui de voir comment traiter une telle demande. Le fait que de tels thbmes aient 
kt6 exploitts maintes fois dans le conte, le dessin a i m 6  ou la bande dessinke, ne 
l'oblige en aucune faqon A tomber dans une caricature. U peut aussi se rtserver des pos- 
sibilitts de clin d'oeil, parce que I'objet support du jeu doit Ctre d'une certaine manikre 
rkjouissant et qu'apr2s tout cr6er des sculptures pour le jeu c'est d'une certaine fagon 
jouer A Ctre sculpteur. 

Les modes d'expression formelle sont donc largement ouverts mais rtpttons-le, 
n'khappent pas pour autant B des exigences de solidit6, de skuritt, de maintenance. 
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- que les textiles apportent llintkr&t de matkriaux souples, mais qu'ils rksis- 
tent ma1 aux agressions; 

- que la pierre a une texture riche mais offre trop d'aspCritCs, que le polyester 
est solide et dduisant, mais qu'il est glissant, etc .... 

Pour optimiser une construction, on est conduit B utiliser conjointement plu- 
sieurs matkriaux, chacun Ctant employ6 en fonction de ses performances particulibres. 

La construction de structures de jeu n'Cchappe pas aux rkalitks techniques et Cco- 
nomiques de son Cpoque et intbgre donc normalement les matCriaux et techniques 
constructives du moment. I1 n'existe donc aucune raison de se priver de la trbs grande 
diversite de produits disponibles aujourd'hui. Certains d'entre eux sont destinks B la 
construction traditionnelle mais peuvent Stre prescrits pour des amknagements B voca- 
tion ludique, d'autres ont kt6 congus spkcialement pour un usage ludique comme, par 
exemple, les ciibles de nylon armks pour les filets, les systbmes de noeuds qui les soli- 
darisent, ou certains revetements de sols souples. 

En ce qui conceme les matkriaux employCs , on constate des kvolutions. Aprbs le 
metal seul, B I'image des agrbs classiques des premibes balangoires en tubes, le bois 
rCgna durant une longue pCriode sous des formes rustiques (rondins de rksineux korcks, 
puis rabot6, puis toumCs, d'abord utilisks tels quels, puis traitks par imprkgnation de 
sels m6talliques sous vide en autoclave). 

- Le bois, bien qu'en recul, est toujours trbs prCsent, mais sa version rus- 
tique est progressivement supplantke par des traitements plus sophistiquks, 
en particulier l'utilisation de contreplaquC protkgk par des laques 
particulibrement rksistantes; 

- les matibres plastiques aprbs plusieurs &mergences et reculs ont conquis 
une place apprkiable mais ne dominent pas; 

- le mCtal est bien utilisC pour des ClCments porteurs ou permettant 
l'escalade ou la protection, acier galvanid, inoxydable, ou laquC, sous 
forme de tubes, plaques ou chaines; 

- les textiles utilisks pour des filets se sont rCvClks trop facilement l'objet 
d'actes de vandalisme et ont kt6 remplacks par des chaines ou des c2bles 
gainbs. 

La plupart de ces materiaux et procCdks techniques sont utilisCs pour les Cquipe- 
ments de jeux industrialids. Les concepteurs plasticiens les emploient aussi. Mais 
pour obtenir des formes plus souples, plus organiques, pour faire aussi des bulles plu- 
t6t que des boites, ils font appel Cgalement B d'autres procCd6s et matkriaux, polyester 
bien entendu, mais aussi magonnerie traditionnelle, bCton banch6, bCton projetk ou 
plut6t "ferro-ciment", qui donne un Ctat de surface plus fini. 

8 .  Contraintes normatives 

Des normes de skcuritt existent, d'autres sont en cours d'6laboration. Elles se 
prksentent aujourd'hui c o d e  des recommandations et des impkratifs relevant du bon 
sens ou d'observations. Elles constituent pour le moment un cadre contraignant mais 
fondamentalement utile, ne serait ce que parce qu'il Cvite de faire n'importe quoi. 
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I1 est possible qu'B l'avenir on en vienne B dtfinir des normes valables B l'tchelle 
europtenne. Certains pays disposent dtjB d'une longue exptrience en la matibre et ont 
une approche pragmatique du problbme dans le sens de mesures pondCrCes plut6t que 
d'une escalade d'interdits. Le souci d'assurer la stcuritt des enfants est un sentiment que 
chacun partage et toutes les dispositions qui permettent de garantir celle-ci doivent Ctre 
prises. 

En ce qui concerne les espaces ou guipements de jeux, quelques accidents drama- 
tiques survenus sur des tquipements mkcaniques ma1 congus ou ma1 entretenus ont 6tC 
rCcemment mis en avant par les mtdias. Beaucoup reste certainement B faire pour Cviter 
ce type de drames et une bonne vigilance en ce qui concerne la conception et l'entretien 
d'appareils entrainant un mouvement est indispensable. 

Soulignons cependant que les accidents graves survenus sur des structures de jeux 
sont rares, et ne peuvent, en nombre et en gravitt, en aucune facon Etre comparts avec 
les accidents domestiques, B ceux dfis B la circulation, ni meme B ceux survenus B 
l'occasion d'activitts sportives. Etablit-on le bilan des accidents concernant les enfants 
B l'issue d'une saison de sports d'hiver? I1 serait donc profondtment injustifik de faire 
jouer aux fabricants ou concepteurs de structures de jeux un r6le de bouc Cmissaire face 
B une angoisse stcuritaire dont on sent actuellement quelques prCmisses. 

Pour revenir aux textes dont nous avons reconnus l'utilitt, il faut rappeler que le 
rkglement est une chose et que l'ttat d'esprit ou la compCtence de ceux qui sont chargts 
de les faire respecter en sont une autre. I1 serait donc important que les bureaux de 
contr6le ou les reprtsentants de l'administration chargCs de cette application de la re- 
glementation B l'occasion de nouveaux projets, disposent de connaissances sur le jeu 
des enfants. 

Notre objectif est de crCer un cadre qui soit incitatif, attrayant, invitant B la 
prouesse physique, mais qui soit d'autre part amCnagt de fagon B eviter tous les dangers 
potentiels aux utilisateurs. 

I1 y a 12 une contradiction qu'on ne peut gtrer sans considCrer un point fondamen- 
tal: s'il n'y a pas de risque, il n'y a pas de jeu. 

Si l'espace du jeu n'offre pas la possibilitt de faire des exp6riences nouvelles, 
d'tprouver des &motions, de prendre des risques calculCs et ainsi se dCpasser, il est dt- 
poumu d'intCr2t et ne joue donc pas son r6le d'espace de jeu. Cette ntcessitk de la prise 
de risques est tout aussi vraie pour d'autres apprentissages. Par exemple si l'on interdit 
B un petit enfant toute prise de risque comment apprendra-t'il d'abord B monter puis B 
descendre un escalier? 

Rappelons tout de meme une evidence: les enfants sont capables de prendre des 
risques calculb. L'immense majorit6 d'entre-eux a conscience de ses propres capacitCs 
et de ses limites, et ceci d b  le plus jeune Bge. 

Bien siir il y a des situations B Cviter. Dans une structure de jeux, il faut veiller B 
ce que les parties pouvant presenter des difficultts soient clairement visibles afin que 
les utilisateurs en prennent bien conscience et sachent comment les ntgocier. I1 faut 
aussi que la structure, si elle prCsente un ou des itineraires B risques, m6nage des 
tchappatoires, des possibilitts d'effectuer un recul honorable et sans danger devant un 
obstacle que l'enfant ne se sent pas encore en capacitt d'affronter. I1 faut faire en sorte 
qu'il ne soit jamais obligt au plus difficile, mais qu'il puisse attendre son heure pour 
accomplir son exploit. Toute structure de jeux doit offrir des choix entre des moyens 
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d'accbs implicites, codifiCs, protCgCs, et des trajets potentiels plus aventureux, plus 
risquCs, qu'on n'entreprendra que si on s'en sent capable. 

Le concepteur qui veut crCer un support incitatif et qui est soucieux de la s6curitC 
des enfants n'en vit pas moins une interrogation difficile. A partir de quel moment met- 
il les enfants en danger? C'est une question qui relBve de sa responsabilitt et pour la- 
quelle il n'est jamais B l'abri d'une erreur ou d'un oubli quelle que soit son expCrience. 
A ce stade de dbcision, il a donc tout B fait inter& B soumettre son projet B des avis ex- 
tCrieurs compCtents et B pondCrer si nCcessaire ses ambitions. 

9 .  Contraintes de site et de publics 

CrCer un espace de jeu ce n'est pas seulement Cquiper, c'est aussi amCnager. I1 
existe des contraintes de site. Ce qui donne intCr&t B un projet c'est aussi la f a ~ o n  dont 
les particularit6 d'un lieu sont prises en compte, la manihre dont l'espace est exposC, 
desservi, pergu. I1 s'agit d'utiliser au mieux sa morphologie (terrain exigu, de forme 
bizarre, au relief quelquefois trbs marque) et de traiter ses relations avec l'environnement 
(quels rapports avec l'habitat proche, le traitement v6gCta1, les Cquipements publics, les 
voies bruyantes ou dangereuses, etc ...). 

Une structure qui puisse rCpondre de fac;on satisfaisante et en m2me temps aux 
aspirations d'enfants de 2 B 16 ans est une vue de l'esprit. I1 faut donc pour chaque 
Cquipement cibler une tranche d'bge. I1 serait excessif de sCparer les tquipements pour 2 
B 4 ans, 5 B 7 ans, 8 B 10 ans, mais il est cependant utile de se souvenir qu'8 ces bges 
correspondent des comportements particuliers et qu'il faut autant que possible essayer 
d'en tenir compte. Raisonnablement, on se limitera B trois cattgories: structures de 
jeux pour petits, pour moyens et pour plus grands. Sur un meme site, on peut, si la 
surface B amCnager est suffisante, juxtaposer ou mettre en relation des tquipements 
sensCs s'adresser plus particulibrement B des categories d'bges differentes. On ouvrira 
ainsi plus largement la capacitC d'accueil de l'espace de jeux. 

Les plus "faciles B satisfaire" ce sont les enfants de 8 B 12 ans (les "moyens"). 11s 
sont entreprenants, kquilibrks, maftrisent bien leurs moyens physiques, et aiment 
alterner les genres. Un bon Cquilibre entre les supports d'activitCs physiques qui procu- 
rent des sensations intenses et des lieux de convivialit6 leur convient parfaitement. I1 
faut leur offrir des structures vigoureusement exprimCes les invitant B se dCfouler sans 
contraintes. 

Pour les plus jeunes, on cerne Cgalement assez bien ce qui leur convient. Pour 
eux on fera une part importante aux espaces abritts, protCgCs, intimes, mais on recher- 
chera Cgalement des structures favorisant les initiatives physiques et permettant des ex- 
ploits adapt& B leur bge. 

Le tout pourra se presenter comme un enchainement d'espaces diversifits mais 
dont les volumes, les diffkrences de niveaux, les amenagements, restent de faibles di- 
mensions, et seront donc B 1'6chelle d'utilisateurs qui apprkcient les micro-animations. 

Pour les plus grands, les adolescents, il est plus difficile de dCfinir un 6quipement 
ad6quat. On sait que ce groupe d'bge peut exprimer successivement ou simultankment 
des d6sirs et des comportements contradictoires, B la fois souhaiter Ctre vus et pouvoir 
Cchapper aux regards des adultes, rCclamer un coin proteg6 pour pouvoir discuter tran- 
quillement pendant des heures, ou se dCfoncer physiquement sur une structure B risque, 
etc ... 
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Pour ce public fondamentalement insatisfait, mu par des pulsions extrCmes, aux 
comportements trbs difftrencits suivant les origines sociales, il est bien difficile de 
trouver une formule convenant parfaitement. Suivant les situations des propositions 
proches pourront connaitre tchec ou succbs. 

10. Contraintes economiques  

Alors que l'on peut dire que toutes les contraintes kvoqutes jusque 18 sont souvent 
stimulantes, et peuvent contribuer B nourrir un projet de faqon positive, il n'en est pas 
de m&me pour les contraintes kconomiques. 

Pour tout projet architectural les crkdits dont peut disposer le concepteur lui pa- 
raissent toujours insuffisants, et rechercher des kconomies est une constante obligBe de 
sa pratique professionnelle. Souvent m6me cette contrainte peut se r6vkler source 
&invention. Mais en ce qui concerne les amknagements ludiques, les budgets prkvus 
sont, sauf exception, rkllement insuffisants. 

La reconnaissance de la nkessitk des 6quipements ludiques a pourtant entrain6 une 
progression considbable des investissements pour l'ensemble de ce secteur, cela n'est 
pas contestable. Mais, pris cas par cas, les moyens qui leur sont consacks sont parti- 
culibrement restrictifs. On peut dire qu'il s'agit d'un march6 atomist en rnini-internen- 
tions qui se situent souvent en dessous des limites B partir desquelles un projet inttres- 
sant ou original est possible. 

Traitts le plus souvent en fin de course dans les projets d'amknagement urbain, il 
n'est prkvu pour eux dans les budgets qu'une part rksiduelle du lot espaces verts. De 
plus d&s qu'il s'agit d'bquipement ludique le qualificatif "peu onkeux" semble couler de 
source, encore qu'il y ait progrbs puisqu'on ne rkcuptre plus gubre comrne c'ktait cou- 
rant hier poteaux tklkgraphiques et pneus usag6s. Aujourd'hui l'assimilation croissante 
des Cquipements ludiques au mobilier urbain n'arrange pas forctment les choses; on 
puise dans les solutions les moins cofiteuses des catalogues et le tour est jouk. 

11.  Conclusion 

Pour concevoir et rkaliser des Quipements de jeu et en faire des lieux gratifiants, 
conviviaux, agr6ables B voir et B pratiquer, il faut se r6f6rer B une certaine complexit6 
de formes, de traitements, de mat6riaux et rechercher une qualit6 esthktique. Cela cofite 
en g6nQal plus que ce qui est prtvu par un budget mini-internentioniste. Le concepteur 
est donc obligk de modtrer ses ambitions, d'klaguer, de simplifier, de s'auto-limiter. 

Pourtant pour Ctre vraiment meilleurs les espaces du jeu ne prktendent qu'8 une 
part d'investissement bien modeste comparativement au cofit des espaces construits et 
mCme des espaces verts. C'est pourquoi les rkalisations originales sont rares. Elles re- 
lbvent plus pour le moment de l'exemple exceptionnel que de la g6ntralitt. C'est fort 
dornmage car leur qualit6 est certainement l'une des clts pour une ville plus sauisante, 
plus accueillante et plus conviviale. 


	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	




