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Alain Cotta : la distinction entre jeu & sérieux. 

A - La menace de l’ennui et la tentation du jeu 

 Si Johan Huizinga esquisse une première délimitation du sérieux et du jeu dans son ouvrage 

Homoludens, Alain Cotta, quant à lui y consacre un ouvrage entier. Dans « la société du jeu », 

l’auteur, à l’inverse de Huizinga, tente de montrer au contraire que le jeu prend de plus en plus de 

place dans notre société et relègue le travail à des préoccupations bien secondaires.  

 Pour cela, Alain Cotta part de l’idée que les individus de notre société sont de plus en plus 

menacés par l’ennui. Cela tiendrait à la progressive transformation du travail. En effet, il note un 

changement de la valeur du travail. Dans le courant du 19ème siècle et du 20ème siècle, le travail fut la 

valeur essentielle de nos systèmes éthiques. Il était nécessaire à la survie mais était également une 

contrainte sociale avec une légitimité d’une fin morale aux multiples justifications à la fois 

individuelles : la santé, la création et le dépassement de soi ; et sociales : le plein emploi est un droit 

et donc travailler est obligatoire. Les organisations du travail se sont imposées à toutes les autres. Il y 

a eu transformation de la religion, de la famille et des nations. Il y a eu une lente satisfaction des 

besoins physiologiques les plus pressants (nourriture, habitat protégé et allongement de la durée de 

vie). Il y a eu alors une substitution progressive des socialisations économiques aux physiologiques :  

- L’idée de l’amélioration des conditions de travail due à la diminution de son temps 

- Les biens sont désirés pour leur caractère de nouveauté et non plus de besoin et pour le 

privilège de leur détention : le luxe des autres est la propre nécessité de l’objet 

Le travail était donc vécu comme un véritable obstacle à l’ennui permettant également d’accéder à 

ces biens tant désirés. Mais il y a peu à peu des transformations. Comme le note Alain Cotta, il y  a 

bien eu une modification des conditions de travail. Le temps de travail laborieux a été diminué. Mais 

il a été remplacé par des métiers certes moins épuisant physiquement mais tout de même épuisant 

mentalement. L’auteur nous dit qu’ « une fatigue physique a été remplacée par une fatigue nerveuse 

avec les bureaucraties. En automatisant le travail physique, on éloigne l’homme de la nature et donc 

l’activité industrielle automatisée sera sujette à la condamnation et à l’éloignement progressif de 

l’homme et du monde et sera menacée d’un ennui (qui remplace la fatigue musculaire). Les emplois 

du tertiaire consistent souvent en la réalisation d’un travail répétitif qui peut créer l’ennui et la 

fatigue. L’ennui peut aussi venir des activités dites d’informations. Il y a un envahissement du travail 

administratif ». Mais selon Alain Cotta, cet ennui aurait pu être accepté étant donné que le travail 

offre des récompenses. Le travail permettait notamment trois récompenses : une récente croissance, 

l’accumulation des choses domestiques et la conquête d’un morceau de vie arraché au travail. Mais 

petit à petit l’ennui gagnait ces récompenses : d’une part, les individus ont acquis de nombreuses 

certitudes sur leur avenir, notamment en termes de santé et de retraite. Comme le souligne l’auteur, 

les individus ont une certitude d’assistance. Or la certitude est créatrice d’ennui.  D’autre part, peu à 

peu, les individus ont acquis l’ensemble des biens de consommation. Ce qui était source de 

motivation pour continuer de travail ne l’est plus. Il y a eu peu à peu une accumulation des biens 

domestiques. Les besoins ont été satisfaits. L’idée d’acquérir des biens que les autres non pas n’est 

plus un objectif. En effet, peu à peu les biens domestiques se sont répandus et il n’y a plus la course 

pour avoir ce que les autres non pas. Cela est donc créateur d’ennui. D’autant que la nouveauté 

diminue et le coût du confort devient de plus en plus élevé. Donc l’ennui gagne à la fois le travail et 



ses récompenses. L’ennui gagne donc et les issues à son évasion se sont lentement renfermées. Il est 

de plus en plus difficile de remplir le temps libéré. D’autant que même pour certains loisirs, l’ennui 

peut gagner : c’est le cas par exemple des voyages - à quoi cela sert d’aller où tout le monde va - ou 

de la télévision – l’écran crée une certaine passivité. Alain Cotta dénonce donc l’envahissement de 

l’ennui. Il se demande dans la suite de son propos si le jeu n’est pas alors un moyen de lutter contre 

cet ennui. 

Selon l’auteur, l’ennui conduit les individus à des évasions différentes, parfois 

contradictoires. Le jeu fait partie de ces évasions. Mais il ne naît pas que de cette dépendance, il se 

suffit à lui-même. Alain Cotta distingue trois types de jeu. Tout d’abord, il y a les jeux sensorimoteurs. 

Ces jeux, joués pendant l’enfance, permettent d’acquérir la conscience du corps et la différenciation 

de ses usages. Ensuite, il y a les jeux dits « symboliques » parmi lesquels il y a les jeux de 

représentation qui permettent de s’évader et les jeux de construction qui consiste en la recherche 

d’un ordre semblable à celui qui assure la satisfaction des besoins végétatifs. Enfin, la troisième 

catégorie est celle des jeux réglés. Au début, la règle vient de l’enfant lui-même. La règle est intime 

au jeu et l’enfant est tenté d’y renoncer et de la contourner. Ce sont des jeux de désordre. Il y a 

également les jeux sociaux. Le respect traduit l’autorité du groupe. Les jeux réglés sont la répétition 

de la socialisation définitive. Le jeu, on ne peut pas s’en aller sinon on est exclu après. On ne peut pas 

tricher non plus. Il faut se soumettre aux règles. Le jeu révèle la future personnalité de l’enfant mais 

aussi l’ensemble du monde social avec ses règles et la diversité des matériaux proposés à lui. Selon 

l’auteur, plus l’enfant avance dans ces catégories de jeu, plus le sérieux disparaît. En effet, lors de la 

phase d’apprentissage, le jeu doit être joué avec un extrême sérieux. Mais dès lors que cet 

apprentissage se trouve délivrer par les institutions sociales et non par le jeu, ce dernier entre dans la 

sphère du « non sérieux ». Avant d’en proposer une, Alain Cotta complète cette première 

catégorisation du Jeu en présentant celle de Roger Caillois. Ce dernier a défini quatre catégories du 

jeu : Ilinx (jeux de vertiges), Mimicry (jeux de représentations), Alea (jeux de hasard), Agon (jeux de 

compétition). Ilinx et Aléa peuvent procurer du plaisir surtout en mode individuel. Agon et Mimicry 

nécessite la présence d’autrui. Agon et Aléa sont soumis à des règles strictes dont l’acceptation est 

source de plaisir. Mimicry et Ilinx voient le plaisir croître plus il y a possibilité de dérèglement. Mais 

ces 4 types de jeux peuvent se mélanger et se retrouver dans une seule activité. Ces 4 jeux 

répondent à 4 désirs : celui de l’excitation nerveuse, celui de la richesse, celui de la maîtrise de la 

violence, l’évasion orientée vers d’autres rôles.  

 Pour reprendre le fil de son argumentation, Alain Cotta continue de délimiter la sphère du 

jeu et du sérieux. Il est d’ailleurs conscient que cette distinction est parfois difficile à faire étant 

donné que durant le jeu, seul le joueur lui-même sait s’il est sérieux ou s’il joue. Mais il tente tout de 

même de séparer les deux termes : « Être sérieux, c’est vouloir durer éternellement, œuvrer à son 

destin et celui des autres. C’est se sacrifier à un devenir collectif et c’est être dedans le monde et se 

mouvoir, au rythme imposé, le long du temps social. A l’inverse, c’est s’y soustraire, vivre hors du 

monde. Le jeu est une interruption de la durée du sérieux, c’est un temps clos. Il est fait 

d’impatience, d’intensité et de mémoire. Cette impatience commence à transformer le temps du 

sérieux car l’individu sait qu’il va jouer. Le jeu est fuyant et fragile. Le jeu est aussi précaire car le 

sérieux peut revenir. Si le jeu devient une habitude, alors il fera partie du quotidien et ne sera plus 

vécu comme un jeu mais comme étant une activité sérieuse ». Il poursuit en soulignant que « Le 

temps du sérieux est la solution du confort, du plaisir accru de sa conformité aux normes sociales. Il 

implique la reconnaissance du monde extérieur, des autres, il dresse les pièces maîtresses de la 



sécurité (solution du dedans). Il exorcise la mort.  Le jeu est la solution du dehors, celle de la gratuité, 

la liberté des songes, il ne s’appuie sur rien, néglige les choses. Il ne prend et ne veut rien. Son intérêt 

est dans sa seule occurrence. Il nous éloigne de la mort. Le jeu dans les jeux apparaît et prend la 

place du sérieux lorsque l’enfant prend conscience de la mort ». 

B - La profanation du jeu 

Avant de proposer sa propre catégorisation du jeu, Alain Cotta tente de retracer l’histoire du 

jeu et de présenter ses différentes fonctions. A travers son argumentation, il souhaite montrer en 

quoi le jeu est devenu profane, perdant peu à peu son sacré et son sérieux. Comme point de départ, 

il évoque les fêtes primitives des sociétés archaïques. Dans ces sociétés, deux temps s’opposaient. Le 

premier temps correspondait à la conscience archaïque. La conception sociale était celle d’un temps 

circulaire, perpétuel retour aux origines. Comme nous le dit Alain Cotta, ces sociétés n’avaient pas de 

pensées « vers l’avant ». Le second temps correspondait à celui du jeu, faisant référence à un temps 

périodique. La fête et les jeux permettaient alors d’interrompre le premier temps, celui consacré à la 

survie et au quotidien. Ils se déroulaient de façon répétés, lorsqu’il n’y avait plus de contraintes 

imposées par les saisons et cette répétition était celle de la représentation des Dieux, de leur 

message ou silence, rappel de la condition précaire. Ce point de rencontre entre le temps circulaire 

et le temps du jeu était un temps et un espace délimités. Il devait favoriser le rapprochement de la 

communauté et devait permettre la rencontre avec les Dieux. L’ordre du jeu était à la fois éthique, 

contenant des règles, esthétique et politique. Alain Cotta explique plus précisément la fonction du 

jeu et des fêtes : « Le jeu et la fête devaient procurer une exaltation commune qui rapproche les 

esprits  et les corps qui trouvaient alors dans le drame l’occasion de vider leur querelle et de se 

confondre. Réunifier les peuples et faire renaître la communauté. Il y avait à la fois une dépense des 

imaginaires, de l’énergie physique et des biens accumulés avec la dilapidation des biens. Toute la 

communauté était unie dans le partage des fruits des efforts profanes. Cela servait à la dissipation du 

passé. Il fallait trouver des forces pour affronter demain à nouveau les Dieux. La légitimité du jeu 

était dans la volonté de survie des communautés menacées par les caprices de la nature. Il s’agissait 

d’un jeu sérieux mais « social » et non « individuel » comme celui de l’enfant pour l’apprentissage du 

monde ». Mais selon lui, le jeu a perdu peu à peu de son sérieux notamment à cause de la 

transformation du premier temps. En effet, peu à peu les sociétés ont cessé d’envisager le futur 

comme un éternel retour en arrière. La prise de conscience d’une pensée vers l’avant aurait 

transformé l’importance du jeu et donc son sérieux. Alain Cotta note d’ailleurs quatre grandes 

mutations du jeu dans l’histoire, mutations qui ont entraîné la profanation du jeu. 

La Grèce Antique – Les jeux du corps : un entraînement pour la guerre 

 Une des premières transformations du jeu et de son caractère sacré, se produit dès la Grèce 

Antique. A cette période, Alain Cotta met en avant le fait que les jeux deviennent peu à peu des jeux 

du corps. Ces jeux étaient de véritables exercices physiques servant à préparer les hommes à la 

Guerre. L’arrivée des Jeux Olympiques a notamment favorisé cet essor. A travers ces compétitions, 

l’enjeu était également politique. Il fallait montrer la puissance de son armée et donc de la nation. La 

multiplication des gymnases témoigne de cette transformation. Dès cette époque, les paris 

fleurissaient. En effet, l’Aristocratie aimait parier lors des compétitions des jeux du corps. Mais à côté 

de cet aspect compétition, le jeu pouvait également être jeu de représentation. Le théâtre cessait 

alors de mettre en scène les Dieux mais bien plus les hommes. L’auteur mettait en scène l’homme en 



lui faisant interroger les dieux. Il était certes pédagogue et donc sérieux, mais lui-même savait qu’il 

jouait. Les spectateurs restaient tout de même attentifs et en phase d’apprentissage de leur 

condition. Il s’agissait d’une représentation politique. 

Rome – La perversion du jeu 

La deuxième mutation vient de Rome. Elle n’a pas suivi l’exemple grec et n’avait que peu 

d’intérêt pour les jeux du corps. Forte de sa suprématie sur le plan mondial, la population ne 

travaillait plus, nourrie des richesses obtenues lors des batailles. Il fallait donc trouver un moyen de 

l’occuper. Pendant 5 siècles, la parade des morts était alors devenue le passe-temps essentiel. Le 

pouvoir romain avait fait des jeux l’instrument essentiel de l’ordre social : une socialisation ludique 

envahi le profane. Les supplices étaient les spectacles familiers. Les spectateurs étaient des voyeurs 

sadiques et l’horreur envahissait le jeu. Comme le souligne l’auteur, « le jeu peut suffire à alimenter 

une perversion sociale. A Rome, le jeu n’est plus un apprentissage de la vie (enfant) ou une 

interrogation sur la condition humaine (grecs) mais bien l’exorcisme de la mort ». 

A partir de l’Antiquité – Jeu et Spectacle ne se mélangent plus  

Dès l’antiquité, le jeu était devenu profane. Il y avait alors un certain narcissisme accéléré par 

le christianisme. Cela a fait naître le temps en avant. L’individu allait consacrer son temps à lui-même 

et à son activité collective. A partir du Moyen-âge, il y avait alors un avenir qui était de plus de plus 

angoissant mais les jeux n’apaisaient pas (contrairement à ceux apaisant le retour aux origines). Le 

hasard commençait à s’installer car le futur était aléatoire. De la renaissance à l’ancien régime, 

l’évolution des jeux traduits bien la référence au passé et l’ampleur des transformations sociales d’un 

système féodal qui va engendrer les nations. Le jeu se retire du spectacle. On ne parle pas plus des 

Dieux, sujet trop sérieux, mais des spectateurs avec la comédia del arte. Le jeu disparaît aussi des 

fêtes emportées par leur fonction politique. Il y a alors une fonction économique de redistribution 

des richesses. Il s’agit de paraître et d’avoir. Ce n’est plus tout à fait du jeu. Tout le monde ne pouvait 

montrer sa richesse et l’exposer. Le jeu survécu alors car il fallait bien occuper les autres membres. 

Les jeux de balle explosaient. Avec les jeux de balle, le jeu d’argent pénétrait le spectacle sportif (jeu 

– spectateurs – parieurs).Il y avait aussi l’explosion des jeux d’argent et de hasard. A la Renaissance, 

ils acquièrent le droit de cité. Tous les sports donnent à paris et prix. Le pari n’est l’apanage d’aucune 

catégorie sociale. Les jeux de cartes se multiplient. La frénésie du jeu de hasard augmente  avec le 

développement de la pensée mathématique sur l’aléatoire et les probabilités Mais cette frénésie 

pour les jeux d’argent inquiète : 12 ordonnances entre 1717 et 1781.  On renvoie les sujets à la 

célébration de la fête laïque ou religieuse.  

L’ère industrielle : Même étouffé, le jeu respire encore  

A partir de l’ère industrielle, chaque classe a ses propres jeux. Avec la volonté de croissance 

industrielle, l’attitude est anti ludique. L’exigence économique devient prioritaire. Le luxe et le jeu 

sont proscris. Les jeux d’argent et hasard diminuent et la littérature montre la déchéance qui peut 

guetter le joueur. Le jeu d’argent devient l’enfer sur terre. L’exercice physique est condamné aussi. 

Seuls les jeux éducatifs sont encouragés et il y a des versions décolorées du jeu dans les familles qui 

maintiennent l’illusion du risque et de l’aléa. L’ordre social tend à étouffer l’instinct du jeu. Mais sans 

succès. De nouveaux sports se créaient, les jeux de société et de cartes arrivaient en nombre. Ils 

s’étendent à toutes les sphères de la population. Alain Cotta nous explique pourquoi, même lorsque 



nous croyons que le jeu va mourir, il survit toujours. Selon lui, « iIl y a une volonté obstinée de jouer. 

Elle est d’essence. Les jeux sont sociaux car le jeu est humain [..] Le jeu procède du désir mais ne se 

décrète pas ». Alain Cotta évoque également l’importance de plus en plus visible du matériau dans le 

jeu. En effet, il nous dit que « le matériau du jeu a toujours constitué le moyen essentiel de sa 

nouveauté préservée. L’homme se sert de tout ce qui l’environne pour créer de nouveaux jeux. C’est 

par le matériau que les jeux nous parlent de la société (L.J.Calvet). Il y a une intime relation entre 

jeux et nature et jeux et technologies. La nature est le premier terrain de jeu. La technologie favorise 

l’arrivée de nouveaux jeux. Il y a un véritable marché. Ils imposent à la société un nouveau besoin 

dont la satisfaction ne tient plus à la création symbolique mais bien à la fabrication la plus matérielle 

des instruments sollicités par le joueur. Parfois, c’est le jeu qui impose de nouvelles directions à la 

technologie. De plus, la complexité des règles fut croissante. La satisfaction est de nous croire plus 

intelligent que l’autre. Par les règles et par les matériaux, les jeux nous parlent d’une société dont la 

nouveauté a emporté celle de toutes nos activités. Les jeux de représentations et de vertige n’ont 

pas laissé place aux jeux de compétitions et de hasard. Mais il n’y a plus de vertige ludique ( ?).Mais 

tous les jeux contemporains sont mixtes dans leur esprit.  

C- La catégorisation des jeux selon Alain Cotta 

Les jeux du corps 

Après ce rappel historique, l’auteur nous dévoile sa catégorisation des jeux. Il commence 

tout d’abord par les jeux du corps, à savoir le sport. Ce sont les jeux faisant appel à la force, la vitesse 

et la hauteur. A ces trois qualités viennent peu à peu s’ajouter la gestuelle gracieuse et le physique 

avantageux, à savoir la beauté des joueurs. Dans ces jeux, A. Cotta souligne l’intrusion de plus en plus 

massive d’objets à la fois pour protéger le corps ainsi que pour améliorer les performances. La cause 

de cette intrusion est la technologie qui permet, grâce à la science d’améliorer l’exercice physique.  

Comme tous les jeux, le sport fait appel à des règles universelles qui devront être apprises assez tôt 

par le joueur pour pouvoir être intériorisées. Ces règles sont un moyen, selon l’auteur, de « contenir 

la violence, d’intensifier la prouesse et l’évidente satisfaction d’avoir fait son devoir ». La présence 

d’arbitre assure le respect de la règle. La pratique des sports, comme le souligne l’auteur, satisfait de 

nombreux besoins : « expression de la force et adresse, maîtrise de soi, pureté de l’effort 

désintéressé, joie de la dépense sans contrepartie, instinct de compétition, fraternité et solidarité, 

préservation des qualités esthétiques de son corps, autonomie totale, espoir de changer de vie en en 

faisant sa profession ». Alain Cotta souligne le fait que le sport prend peu à peu une place importante 

à côté des loisirs et du travail. Cette pratique dépendrait, selon lui, de l’âge, du revenu et du diplôme. 

Le sport ne se pratique plus au-delà du 2ème tiers de la vie. Il se pratique lorsqu’un certain niveau de 

confort est atteint, confort lié aux normes sociales. Plus la durée des études (s’opposant à celle du 

travail) a été longue plus la pratique d’un sport a été apprise et effective, plus le besoin de poursuivre 

cette activité se fera sentir lors de l’entrée dans le monde du travail. Alain Cotta poursuit son énoncé 

en nous disant que la pratique du sport cristallise les différences entre les classes sociales. Les sports 

collectifs faisant intervenir la force seront plus pratiqués par les ouvriers alors que les sports 

individuels où l’activité physique passe au second plan seront privilégiés par les cadres supérieurs. 

L’auteur, dans le but d’affiner son propos, nous explique que « la fin de la grande croissance, 

l’acquisition des biens de grande consommation, la libéralisation de la femme, la menace de l’ennui 

ont favorisé la démocratisation des jeux de corps et se réalise selon les mêmes modalités : le 

comportement des cadres supérieurs sera l’exemple à suivre et le modèle social à reproduire (sauf 



les patrons) ». De plus, le lieu du jeu (du sport) sera également très marqué socialement. Par 

exemple, le cadre supérieur préfèrera les grands clubs offrant la meilleure intendance. L’ouvrier aura 

plus de facilité à adhérer à  un petit club à l’ambiance conviviale.  

Mais comme le souligne A. Cotta, le sérieux peut également gagner ces jeux du corps. Le 

joueur peut en effet faire le choix entre le simple amusement et l’esthétisme (le beau jeu) ou la 

performance. Lorsque le joueur choisit la performance, il s’expose à l’ennui, ennui procuré par 

l’incapacité un jour à l’autre à ne plus pouvoir progresser et s’améliorer. De plus, rejoignant cette 

notion de performance, le sérieux est de plus en plus présent lorsque le joueur envisage le sport 

comme une possible activité professionnelle. L’argent devient source de motivation et donc comme 

le met en lumière l’auteur, « le sérieux prend tout son sens dans la nécessité de victoire. Il y a un 

contrat à honorer. Pour arriver à cette fin, la tentation de la corruption et de la triche est grande. Il y 

a un monde tout autour du joueur : spectateur, entraîneur, parieur, actionnaires. Il y a beaucoup 

d’intérêts en « jeu » donc il y a tentation d’arrangements ». Ces joueurs qui font du jeu leur activité 

professionnelle attirent beaucoup de monde, notamment des spectateurs. Si le joueur recherche 

l’idolâtrie, le spectateur, en regardant le joueur, se met à rêver et souhaite avoir de belles émotions. 

Devant ce spectacle où il faut un vainqueur, chacun choisit son camp et fonde ses espoirs sur lui.  Ce 

comportement, au-delà de l’idolâtrie, peut également être un signe fort d’appartenance. Pour 

reprendre les termes d’Alain Cotta, « les champions sont mythifiés mais les joueurs se voient aussi 

assignés des rôles sociaux qui peuplent la vie sérieuse : le teigneux, le naïf … ». il poursuit en nous 

disant qu’ « il y a une socialisation de plus en plus poussée du spectacle sportif. En se faisant 

s’affronter les nations grâce aux jeux de corps, on évite la guerre. Les acteurs sont devenus sérieux 

mais les spectateurs restent des enfants ». Ce spectacle sportif  pourrait renforcer également le 

caractère sérieux du jeu notamment par le marché qu’il engendre. En effet, comme le met en 

lumière l’auteur, le sport est devenu un business  florissant notamment en termes d’équipements.  

« La prolifération des outils ne peut que donner à l’ensemble des activités sportives une cohésion qui 

l’enserre dans l’univers du sérieux. Il y a une dépendance mutuelle entre les pratiquants, les 

spectateurs et les fabricants ». Cela est d’autant plus important que selon lui, « le financement actuel 

des activités sportives est révélateur de leur rôle social. Cela est l’un des seuls moyens de faire se 

réunir les gens qui sont séparés à cause de la télévision ». Mais tout cet univers du sérieux pénétrant 

le jeu vient soumettre le sport, dans son rythme et ses modalités, à l’influence de stratégies dont 

l’intérêt est le modèle essentiel : se partager l’argent du jeu. 

Les jeux de stratégies 

A l’inverse des jeux de sport, qui font appel à la force physique, Alain Cotta nous présente 

ensuite les jeux de stratégies, faisant appel à l’intelligence. Le joueur doit mettre en œuvre son 

intelligence pour aller chercher la victoire. Comme il le rappelle, il n’y a pas forcément besoin de 

beaucoup de matériau pour tester et mettre à l’épreuve l’intelligence du joueur. Dans ces jeux, pour 

que la stratégie soit en œuvre, il faut que la confrontation soit humaine.  Le joueur doit pouvoir 

mesurer la force de son adversaire. Dans ces jeux, la place du hasard peut faire varier les façons de 

jouer. L’auteur nous explique que « plus le hasard est présent, moins cela sera évident et moins 

l’intelligence aura un rôle à jouer. Sans hasard, il ne s’agit que d’habilité et d’intelligence. Celui qui 

gagne est celui qui a eu la meilleure stratégie ». En prenant l’exemple du jeu d’échec, il montre 

également comment la succession de plusieurs écoles et donc plusieurs stratégies font apparaître 

une intime relation entre la façon de jouer et les structures sociales. Il y avait l’école romantique : 



l’attaque destructrice est prônée, les petits pions étant très facilement sacrifiés. Il faut gagner vite et 

brillamment. Cela correspond à l’esprit du temps : dominé par l’aristocratie qui se retrouve dans les 

pièces nobles et qui ne veut point avoir besoin de manants pour livrer son tournoi. Il correspond aux 

modalités d’affrontements réels entre des armées, notamment celle de Napoléon.  Il y a un retour du 

sérieux sur l’échiquier. Guerre et jeu est une affaire de violence. Puis vint l’école rationnelle : place à 

une défense prudente comptant sur la solidité de tout un bloc. Cela correspond à l’émergence de la 

Bourgeoisie, ayant la précaution de la stratégie, un art militaire obligeant à réfléchir. Il s’agit 

d’occuper le territoire et non de détruire l’armée adverse. Enfin l’école hypermoderne : la tactique 

est la défense tout en sachant qu’une attaque sera possible. La préparation se veut patiente. Il y a 

une esthétique de l’ordre. Cette évolution du jeu traduit l’évolution de la société avec l’arrivée de la 

rationalité de plus en plus scientifique des élites technocratiques et aussi pendant la 2nde guerre, des 

avances et des reculs tactiques dans la guerre.   

Alain Cotta met en lumière le fort développement des jeux de stratégies et donc d’intelligence. 

Comme il le souligne, ces jeux « offrent à l’individu l’occasion de faire preuve de son intelligence, 

d’entraîner la mémoire, exercer les capacités de déduction et de finesse, sens de la visualisation, de 

l’organisation et imagination. Ce choix des jeux difficiles a des raisons purement sociales ». Par 

exemple, lorsqu’un jeune joue à un jeu très complexe, « cela montre sa vocation à l’élite ». Le but 

ultime est tout de même la reconnaissance de l’autre de sa défaite et donc de la victoire de soi, signe 

de la supériorité. Ils sont d’évidents substituts à la guerre. Donc très masculins, surtout lorsque le 

hasard disparaît, les femmes avec. Il faut gagner et ne pas perdre souvent sinon l’ennui guette le 

joueur. De plus, contrairement au jeu de sport, le spectacle est bien souvent absent. L’idolâtrie se 

manifestera lorsque le jeu aura des répercussions mondiales. L’intelligence du joueur, champion du 

monde, fera le prestige de la nation toute entière. Là encore, lorsque les enjeux sont grands, la 

volonté de triche n’est jamais loin. Enfin, l’informatique a failli mettre fin à ces jeux, la machine 

informatique venant réduire à néant l’intelligence de l’être humain. Comme le souligne Alain Cotta, 

les jeux de stratégie ont eu donc un triple envahissement : les combats entre nations qui se disputent 

le titre de l’intelligence, l’informatique mais également l’argent. Toutefois, l’envahissement de 

l’argent dans la sphère des jeux de stratégies resteraient minimes selon lui. En effet, les occasions de 

profit sont moindres.1  

 Pour rebondir sur l’informatisation des jeux, l’auteur explique qu’elle a permis de créer 

d’autres jeux et de ce fait, d’entrer plus facilement dans la sphère familiale. Il note qu’il y a une 

diffusion démocratique de ces jeux informatisés et que chaque classe sociale a son jeu de 

prédilection. Il y a une mutation extraordinaire de nos capacités ludiques. Il y a une liberté gagnée 

dans le choix du moment, du type et des partenaires des jeux. Pour les jeux vidéo, il y a 

l’émerveillement enfantin. Il y a les jeux d’arcade, les jeux de sport et les jeux d’aventure. Il s’agit de 

jeux dits de réalité virtuelle. Avec le jeu, le joueur peut découper sa vie en autant de moments 

différents qu’il le désire avec différents rôles. Chacun pourra avoir la vie qu’il désire quand et où il le 

voudra. De plus, selon lui, tout le jeu se passe en famille. La socialisation ludique est intime. L’adulte 

doit apprendre le fonctionnement de la machine à l’enfant2. La famille est le lieu d’un apprentissage 

collectif. Les Jeux vidéo ont une fonction d’apprentissage de tous les modes de communication 

                                                           
1
 Précision : Alain Cotta a écrit ce livre en 1993. Aujourd’hui, il semblerait que les jeux de stratégies deviennent 

de plus en plus lucratifs avec notamment l’émergence forte du Poker.  
2
 Précision : Il semblerait également intéressant de savoir si ce rapport, de nos jours, ne s’est pas inversé.  



nouveaux imposant aux sociétés de demain la plupart de leurs caractéristiques essentielles. Il s’agit 

d’apprendre à se situer dans des réseaux de relations sociales à venir. Ils permettent de maîtriser les 

techniques de la socialisation de demain. Avec les jeux vidéo, le jeu ne lâche plus l’individu à 

l’adolescence. Sérieux et Jeu coexistent longtemps. 

 Afin d’illustrer ses propos, l’auteur prend l’exemple du monde du travail qu’il qualifie 

« d’aventure sérieuse dans laquelle est engagée l’espèce humaine ». Il fait la comparaison de 

l’entreprise et du chef d’entreprise avec le jeu. Celui-ci doit attaquer, contre-attaquer, faire avec 

l’environnement, les gens qui l’entourent, ses concurrents, ses salariés. Il doit adopter une stratégie. 

Il doit faire des alliances. Il peut choisir d’avouer la stratégie ou non, de bluffer ou non. Il s’agit à la 

fois de jeu et de sérieux. Selon l’auteur, ce jeu est possible lorsque l’individu monte les échelons. Plus 

il monte en hiérarchie, plus il aura, certes de responsabilités, mais également de liberté. L’homme 

devient donc de plus en plus acteur. Comme le souligne A. Cotta, « les dirigeants des entreprises sont 

devenus les pratiquants des jeux de stratégie et d’intelligence les plus évolués que l’on ait jamais 

connus, avec des possibilités de choix quasi infinies. Il y a une attitude ludique passionnante d’autant 

que les enjeux sont énormes et les règles sans cesse changeantes.  Mais justement, cette nature 

changeante des enjeux et leurs importances font qu’ils n’ont pas le droit d’avouer qu’ils jouent. Ils 

doivent répondre de leurs actes ». En parallèle au monde du travail, l’auteur prend également 

l’exemple des chefs d’Etats en affirmant qu’ « il y a une pénétration des jeux des stratégies au cœur 

de notre vie sociale ». Selon lui, les hommes de grand pouvoir sont comme nos champions. La foule 

les applaudit mais peu d’un coup les huer au moindre relâchement de leurs performances. Leur 

puissance toutefois leur interdit l’amour et le jeu. Leurs stratégies et donc leur jeu dépendent de la 

position du pays (domination, tiers-monde etc.). Il faut parfois  faire des alliances tout en assurant sa 

position dominante. Cela met en avant toute une intelligence. Parfois la stratégie vise la survie et 

parfois le développement. 

Les jeux d’argent 

 Alain Cotta termine sa classification par la catégorie des jeux d’argent. Selon lui, cette 

catégorie renforcerait l’égalité entre tous les joueurs. En effet, même si l’individu n’est pas fort 

physiquement ou peu intelligent, il aura autant de chances de gagner. Ces jeux reposent tout de 

même sur des règles pour les rendre équitables. D’après l’auteur, le jeu d’argent vient concurrencer 

le sérieux et donc le travail. Puisque le jeu permet d’acquérir les fruits du sérieux sans le travail. Mais 

tout est fait en sorte que le joueur ne puisse en faire sa profession. Il y a une dissociation de la 

richesse et du travail. Chaque religion a son avis dessus. Mais c’est l’Etat a aussi un rôle essentiel à 

jouer. En effet, le fait que le sérieux et le jeu puissent cohabiter inquiétait fortement au début du 

19ème siècle. Le jeu se voyait envahi par le sérieux, d’autant qu’il permettait de créer de nombreux 

emplois. L’Etat devait pourtant choisir entre interdire le jeu d’argent ou l’autoriser. Mais avant de 

l’autoriser, comme l’évoque A. Cotta, « il fallait être sûr de bien séparer jeu et travail  et que ces deux 

univers vivent dans un espace différent et selon un rythme différent, ayant des règles bien 

distinguées. Mais deux mondes différents ayant les mêmes objectifs et les mêmes moyens ne 

peuvent obéir à des règles contradictoires. Il y a eu alors une distinction entre jeux d’argent dû au 

hasard et jeu d’argent dont l’issue dépend des forces, des stratégies et de l’intelligence. Mais selon 

l’auteur, que les jeux soient légaux ou non, ce n’est pas important pour les joueurs, ils continueront 

de jouer. Les jeux d’argent ont une indépendance vis-à-vis  des pouvoirs tutélaires. Interdit ou 

autorisé, le jeu d’argent persistera toujours. L’abandon total à l’appel de la chance inquiète surtout 



les non-joueurs : le risque d’addiction. Pour ces joueurs, il y a l’espoir d’une nouvelle vie avec la plus 

grande richesse. La compulsivité commence quand l’espérance deviendra réalité. L’environnement 

joue un rôle important dans ce comportement. 

Pour poursuivre, A. Cotta explique que « la place du jeu révèle la place centrale de la 

nouvelle classe moyenne dans la société des pays développés. Il y a une importance croissante des 

ressources financières que nous consacrons aux jeux. Cela est dû à l’envahissement de la sphère 

ludique mais aussi au fait que les jeux se diversifient et se multiplient en menaçant des pans entiers 

du sérieux. » Il note notamment l’arrivée d’un nouveau jeu d’argent : « les jeux sur autrui ». De plus 

en plus, les joueurs parient sur les capacités physiques des sportifs. « L’égalité devant les paris 

compenserait donc l’inégalité des dons physiques ». Toutefois, l’auteur met en avant certaines 

pratiques dérivées qui pourraient être néfastes, faisant basculer le sérieux dans le jeu. Il prend 

comme exemple les joueurs qui parient sur l’élection d’un nouveau président. Le jeu imprime son 

esprit dans la sphère du sérieux comme la politique ou l’économie, avec la Bourse. Alain Cotta, en 

évoquant cet exemple, parle de « gain ludique de spéculation ». Il s’agit d’une recherche d’une plus-

value indépendante du moindre travail. S’il prend l’exemple de la Bourse, l’auteur pense également 

que la spéculation touche désormais la consommation. Les individus opèrent une spéculation dans 

l’acquisition des biens de consommation. A cause de cette dynamique, l’argent sort peu à peu des 

sphères privées, envahissant la sphère publique. Le jeu d’argent, longtemps honteux, ne l’est plus. 

Avec le cheval et le PMU, l’espace s’agrandit. Jeu et spectacle sont indissociables. Le gain n’est plus la 

justification. Le jeu permet de rassembler toutes les catégories sociales. Il s’agit d’un microcosme 

social. Mais peu à peu le jeu d’argent n’a plus besoin d’être spectacle. A. Cotta note qu’il se vend 

désormais comme un bien de consommation, une marchandise, le joueur pouvant alors jouer chez 

lui. Le jeu devient un espace social important dans une ville comme le club sportif. Il y a une 

pénétration de l’espace social. Il s’invite même dans les organisations sérieuses. 

Mais comme le souligne l’auteur, le joueur ne joue pas nécessairement pour gagner. S’il était 

raisonnable, le joueur ne jouerai pas à parier dès que la loi des grands nombres l’assure de perdre ou 

sinon il accorderait sa préférence aux jeux pour lesquels il minimise sa perte, ceux où les 

prélèvements sociaux sont les plus faibles. Donc le joueur ne joue pas que pour le gain, mais bien 

plus pour son expérience. Donc pour l’auteur, le jeu se vit dans un temps, dans un espace, dans un 

spectacle. Il se vit dans l’attente de son occurrence et dans la mémoire de ses péripéties. Il se déroule 

dans un espace où les relations sociales ne sont pas celles du sérieux où la compétition cesse et 

l’envie n’est plus celle du présent. Il implique aussi une culture du jeu. Il s’inscrit dans une 

communication spectaculaire où les catégories sociales s’affirment, se côtoient, se comparent ou se 

fondent dans l’attente d’un miracle. Il doit être aussi « excitation ». La démocratisation du jeu 

d’argent aurait d’ailleurs permis à tous les individus d’ouvrir les occasions de tenter le sort selon la 

nature de leurs désirs et leurs attentes.  

Enfin, les jeux d’argent, comme le met en lumière l’auteur, sont créateurs d’emplois. La sphère du 

sérieux est donc de nouveau envahie. Mais Si l’argent devient le but final, il faut faire attention aux 

univers illégaux où la violence sera reine. Il ne faut pas qu’elle soit organisée. Si le joueur prend le jeu 

d’argent au sérieux, cela peut l’amener à la mort. Mais les masses trouvent dans le jeu l’espoir d’un 

changement et non d’une mutilation. « Les jeux d’argent accroissent les inégalités mais favorisent le 

développement d’un secteur ».  



D- Le sort des jeux 

En conclusion, Alain Cotta tente de dresser le portrait des jeux dans l’avenir. Comme il le 

rappelle, lors de l’écriture de son ouvrage, « les nations consacraient près de 5% de leur PIB à la 

pratique ludique, le double de celui-ci accordé à la recherche scientifique et technologique. C’est 

l’une des premières activités économiques ». En effet, pratique, spectacle et pari sont très liés et 

s’aliment entre eux. Il prédit notamment que « les jeux tendront à baigner de plus en plus dans 

l’argent, notamment dû à la société marchande. Le temps du jeu mord le temps du sérieux et ce, de 

plus en plus d’autant qu’il est érodé par l’ennui ». Il se pose alors la question : « Le jeu va-t-il devenir 

un style de vie remplaçant le temps du sérieux ? ». Pour répondre à cette question, Alain Cotta pense 

que « l’activité ludique ne peut être effective et prendre une place importante qu’à partir du 

moment où les conditions de la procréation, de la survie et celles du confort ont été assurées ». De 

ce fait,  la priorité sera d’abord donnée au sérieux. L’individu joue avant ou après le travail mais 

rarement pendant. Lorsque le jeu était non marchand, comme le travail, les deux mondes pouvaient 

coexister. Mais l’arrivée de l’argent dans le travail a créé une grande séparation entre les deux 

univers. Alain Cotta se demande «  si l’argent n’est pas un danger pour la richesse du jeu ? ».Selon 

lui, si chacun de nous n’avait que pour finalité l’argent et non un moyen, là serait le danger. Il se 

demande également s’il « n’y a pas eu une inversion du jeu-argent-jeu en argent-jeu-argent ? ». 

Certains pensent que l’argent a envahi le jeu le rendant alors sérieux et donc inutile. Pour conclure, 

l’auteur tente de mettre en avant trois nouvelles tendances de notre société, pour essayer de définir 

le nouveau rôle du jeu. 

Le narcissisme  

Selon A. Cotta, l’évolution contemporaine de la consommation démocratique relève d’un 

narcissisme prononcé qui s’accroît avec le niveau de confort. Une fois la contrainte de revenu nous 

limitant dans nos choix alimentaires réduite, l’individu va dans l’excès : trop de nourriture. Le jeu 

permettrait d’accroître et de laisser cours au narcissisme. On joue contre des personnes qu’on peut 

battre pour se mettre en avant, on montre la force de nos muscles. Le jeu est propice au narcissisme 

d’autant plus lorsque le sérieux devient affaire de confort plus que de plaisir. Le jeu pourra alors 

également devenir le lieu de l’expression et de la manifestation de la rivalité. 

La rivalité 

La rivalité fut celle de l’avoir, de la tentation des choses. Selon l’auteur, « l’émulation 

provoquée par l’accumulation des biens domestiques a permis une stabilité politique dans une 

croissance économique sans précédents. La rivalité a été cantonnée dans l’univers du sérieux. La 

contrepartie du travail était alors très évidente. « Je suis ce que j’ai ». L’éducation était alors le 

moyen d’acquérir des compétences amenant à un travail qui permettait d’acquérir et plus que l’autre 

et donc gagner dans la rivalité de l’avoir. Mais d’après A. Cotta, ce type de cohérence sociale perd de 

sa force. Son intensité va en décroissant. Il décrit notamment les trois classes sociales : la classe 

médiane entourée de 2 minorités : les classes supérieures et les ethnies de couleur, les immigrés et 

les asociaux. Le médian est le domaine social d’élection de la rivalité pour la possession des choses. 

La minorité « - - - » cherche avant tout l’intégration et la reconnaissance. La minorité « +++» est 

largement au-dessus de tout ça. Mais les médians ont apaisé les plaisirs de l’accumulation. On a tous 

la même chose à peu près. Mais il y  a une imposition sur les revenus et non sur la fortune. Donc le 

haut reste privilégier. Cela bloque l’ascension vers le très haut. L’héritage accroît ces inégalités. Donc 



la rivalité des choses perd tout son intérêt vu que l’imitation est impossible. En plus, il y a une baisse 

de l’importance relative des emplois nobles et une augmentation des métiers à taches simples. La 

rivalité du faire deviendra plus tendue et la rivalité de l’avoir se rétrécit. Il y aura alors de plus en plus 

de doutes sur la nécessité de s’y soumettre. La rivalité trouvera alors sa place dans le jeu et non plus 

dans le sérieux.  La rivalité dans le jeu aura alors un contenu proprement social.  Le trop plein de 

rivalité trouvera son exutoire dans les jeux. Le jeu va donc gagner de la place dans les sociétés 

industrialisées par rapport à la sphère du sérieux. 

La paresse 

Enfin, avec l’accumulation de biens individuels, et donc le confort, l’individu sera à la 

recherche de l’économie de l’énergie physique. La diminution du temps de travail revendique à la 

fois le droit à la paresse et le droit au loisir. Il y a une augmentation des activités générant des 

occasions de passivités. Il faut alors payer pour que les gens fassent des activités. Il y a même une 

paresse intellectuelle avec l’apparition de l’informatique. Il y a le temps du sérieux, du jeu et de la 

paresse. L’éducation conduisait à la rivalité. L’assistance conduit à la paresse. Mais la paresse 

s’expliquait en regardant l’espérance de vie en fonction des tâches pénibles. C’était alors une bonne 

justification de ne rien faire. On retrouve cette paresse dans les jeux : il faut des jeux faciles à jouer, 

des règles faciles à comprendre, faciles à apprendre. La pratique des sports chutent et voient 

augmenter ceux d’intelligence mais encore dans la paresse puisqu’il s’agit de jeux déjà appris et 

facilitant la station assise ou couchée. Même dans le spectacle on voit cette tendance. L’apparition 

de la télévision et maintenant d’internet favorise ça. 

 Pour reprendre, le jeu serait alors devenu un moyen d’exprimer un fort penchant narcissique 

de l’individu. Il serait également le moyen d’exprimer la rivalité entre les individus. Enfin, le jeu serait 

envahi par la tendance à la paresse. Le jeu peut donc menacer le sérieux en créant un univers propre, 

avec ses règles, sa hiérarchie et ses parasites. Il faut alors l’institutionnaliser pour le contrôler 

autrement que par dénonciations de principes. Aujourd’hui, l’univers du jeu et du sérieux 

s’interpénètrent. Selon l’auteur, « il faut que le jeu de masse implique le travail de tous. Mais si on 

l’enferme trop dans le sérieux, il sera banalité et donc ennui. Et il faut toujours veiller à ce que les 

besoins vitaux soient assurés avant de jouer. » De ce fait, il faudrait à la fois un contrôle de la 

demande sociale du jeu mais aussi de l’offre. Créer un espace au jeu serait rappeler que la licence 

ludique n’est jamais l’égale du travail laborieux et permettrait donc de combattre l’illégalité du jeu. 

Le danger est que l’état confisque le jeu à son seul profit, à la fois le profit du jeu et son exercice. Il 

s’agirait d’interdire l’exercice social du jeu au nom d’un sérieux érigé en seule finalité. Les sociétés y 

perdraient leur équilibre. 

 

 

 

 

 


