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COMPTE-RENDU

Perrot, Jean. Jeux et enjeux du livre
d’enfance et de jeunesse. Paris : Cercle
de la librairie.1999. 414 p.

D’entrée de jeu, il importe de préciser
que Jean Perrot est professeur a Funiversi-
té Paris Xlll et fondateur de PInstitut inter-
national Charles-Perrault, lieu de re-
cherche et de formation sur la littérature
de jeunesse. Dans Jeux et enjeux du livre
d’enfance et de jeunesse, I'auteur adopte
la position de «ludiste » qu’il définit ainsi :
«Dans cette position intermédiaire entre
herméneutique et poétique, nous ne pou-
vions qu’installer le critique dans la fonc-
tion de ludiste; c’est a dire recourant au
jeu a la fois comme masque critique et
comme méthode d’exploration littéraire. »

Lauteur privilégie également une dé-
marche interdisciplinaire et met en paral-
lele avec la littérature de jeunesse, les con-
clusions de travaux menés dans des
champs des plus variés : des différentes
théories du jeu a celles de la lecture en
passant par une analyse des mythologies
de 'enfance contemporaine, etc. Lauteur
rappelle également les principaux élé-
ments des contextes actuels dans les-
quels évolue la littérature pour la jeu-
nesse. Contexte économique marqué par
la mondialisation des marchés, contexte
social marqué par les transformations du
modele familial, contexte culturel marqué
par la présence du virtuel, du jeu vidéo, de
la vidéocassette, etc., contextes qui in-
fluent le milieu de I'édition pour la jeu-
nesse et dont découlent certains enjeux.

Louvrage se présente en trois parties.
Dans la premiere partie, lauteur tente de
définir la notion de jeu et d’identifier les dif-
férents éléments de 'imaginaire ludique
des enfants qui ont occupé et occupent en-
core aujourd’hui une place importante
dans la production littéraire enfantine. Un
chapitre entier est d’ailleurs consacré au
personnage du Pére Noél, qui «est a l'ori-
gine d’une incroyable production de
contes et de récits, jouant sur la transfor-
mation ludique d’un modéle connu [...] et
est donc au centre d’une activité fantasma-
tique et culturelle unique qui témoigne de
la permanence de la pensée mythique
dans le royaume de l'enfance» (p.77).

La deuxiéme partie s’amorce par une
discussion sur les différents types de lec-
teurs. Lauteur souscrit ici aux conclusions
de Vincent Jouve. Ainsi, il y aurait trois ty-
pes de lecteurs se combinant dans tout
acte de lecture, en fonction de la culture et

de la conscience littéraire du sujet (p.109).

B « Le lectant, qui connait les régles
du jeu littéraire et pratique la lecture
comme un game c’est-a-dire comme cer-
tains jeux de type réflexif, nécessitant sa-
voir, intelligence et sens stratégique. La
lecture dans ce cas est savante et référen-
tielle. »

B «Le lisant est le lecteur victime de
l'illusion romanesque [..] pour qui les per-
sonnages sont des personnes véritables.
Le game céde ici la place au playing, I'acti-
vité spontanée des jeux de rbles. »

® «Le lu est le lecteur qui s’abandon-
ne aux satisfactions inconscientes en toute
sécurité, protégé comme il l'est par la dis-
tance infranchissable entre le regardant et
le regardé que pose la barre de [lincons-
cient. [...] toute lecture est fondée sur la cu-
riosité, sur la réparation d’un manque... »

Toujours sous I'angle du jeu, tel qu’il
se manifeste « dans lintrigue des person-
nages ou dans l'imaginaire et le style des
auteurs» (p.397), Jean Perrot nous en-
traine dans un parcours au cours duquel il
se livre a une analyse des comportements
des jeunes lecteurs. Manipulation de I'ob-
jet-livre, fonctions d'éveil du langage des
albums, puissance de séduction des ro-
mans de chevalerie et des «séries», etc.
Pour réaliser ce parcours, l'auteur a re-
court a diverses méthodes d’analyse, « de-
puis I'approche formaliste jusqu’a celle de
la sémiotique, en passant par le structura-
lisme, les théories de I'attachement ou la
narratologie.» !!! Dans cette deuxiéme
partie, comme dans le reste de 'ouvrage
d’ailleurs, l'auteur ponctue ses propos et
discute des théories avancées par le biais
de nombreux exemples tirés de la produc-
tion littéraire contemporaine pour la jeu-
nesse. Du livre-jeu aux albums, du conte
aux différents genres romanesques (poli-
cier, historique, fantastique, science-fic-
tion et aventure), la presque totalité des li-
vres cités sont des livres francais. Le cha-
pitre consacré au livre animé intéressera
ceux qui désirent en apprendre davantage
sur les différentes formes de livre-jeu et
leurs fonctions.

Dans la troisieme partie, le parcours
se poursuit sur une note moins rigolote.
Les titres cités abordent des themes tels la
guerre, les préjugés racistes, le suicide,
etc. La fin du parcours est quelque peu
éclectique. Humour, poésie, vidéocasset-
tes et jeux virtuels se succedent et I'angle
d’analyse choisi par 'auteur dans les der-
niers chapitres n'est pas des plus simples.

En conclusion, le lecteur a la re-
cherche d’un essai sur 'avenir ou les «en-
jeux» du livre pour enfants dans un monde
marqué par le virtuel et le multimédia reste-
ra quelque peu sur sa faim. Lauteur met
plutdt en relief, a la lumiére de différentes
théories et méthodes d’analyse, deux élé-
ments: le jeu et la littérature pour la jeu-
nesse et, bien sar, 'enfant comme lecteur.
En ce sens, le titre de son ouvrage précé-
dent, Du jeu, des enfants et des livres,
était moins trompeur. Néanmoins, Jeux et
enjeux du livre d’enfance et de jeunesse
plaira sans doute aux lecteurs avertis, aux
spécialistes et aux chercheurs en littéra-
ture pour la jeunesse. Le profane pourray
trouver des éléments de réflexion et d’infor-
mation intéressants en glanant ici et 1a a
travers les quelques 400 pages que
compte cet ouvrage, mais il risque de vite
se tourner vers une lecture un peu moins
ardue et spécialisée.
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