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Zones libres

Nous sommes ici pour jouer.

En tant que paysagistes, nous sommes responsables de la qualité des
espaces publics. Le jeu représente une composante essentielle de nos
espaces de vie, tant par sa dimension universelle, que par sa capacité a
nous rassembler. Notre place de paysagistes nous confére ainsi un réle
privilégié pour mener une réflexion sur la place du jeu en ville et pour créer
des espaces ludiques innovants.

Par Atelier Sensomoto

Pourquoi jouer ?

Le jeu est instinctif. Le jeu est inhérent a la nature humaine.
Le jeu est une composante de la nature. Nous le pratiquons
tous — les humains et les animaux. Nous voulons tous jouer.
Pourtant, nous avons tendance a oublier que le jeu représ-
ente un besoin fondamental.

Le jeu est un élément particuliérement essentiel pour le déve-
loppement de I'enfant. Il constitue sa principale source d’app-
rentissage. Ce n’est ainsi pas un luxe mais une nécessité.
C’est une facon pour 'enfant de découvrir le monde et d’y
prendre place. Quand nous grandissons, cet outil continue

de se développer. Ainsi, le jeu ne s’arréte pas a 'enfance — les
adultes jouent également ! Dans cette évolution, les types de
jeu se complexifient. Bien que la géographie, la culture, le
sexe et nos compétences influencent notre rapport au jeu,
leurs points communs prédominent sur leurs différences.

Le jeu libre est un type de jeu particulier. Le jeu libre peut se
définir comme une activité choisie et menée par des partici-
pants, sans autre but. Le jeu libre permet de faire des choix,
d’étre en contact avec I'environnement naturel, d’avoir du
temps non structuré et du temps dédié a I'imagination. Il dé-
veloppe la créativité, la coopération et permet de résoudre
des problémes en encourageant la prise de risque, le succes
ou ’échec. Le jeu libre est essentiel pour devenir sociable,
faire face au stress et renforcer ses compétences cognitives.
C’est, en ce sens, un apprentissage complet.

Les projets d’aires de jeux publics souffrent du climat actuel
d’austérité lié aux contraintes budgétaires. La notion de jeu
libre patit pour sa part d’'une culture normée et standardisée.
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La bonne nouvelle est que le jeu n’est pas nécessairement
coliteux ou compliqué. La simple initiative de permettre 1’ac-
cés au jeu a un impact marquant dans I'espace public. Nous
devons juste changer notre point de vue.

Une autre maniere de jouer ?

Dans notre pratique professionnelle, nous cherchons a déve-
lopper des approches pour promouvoir le jeu libre. Beau-
coup de ces idées ne sont pas nouvelles mais sont revitali-
santes. Elles sont destinées a proposer un cadre plus souple
pour ouvrir la discussion, pour la faire vivre et pour étendre
le champ des possibles. Elles ont en commun la capacité
d’étre accessible a tous ainsi que celle d’étre appropriable et



interprétable. Les exemples suivants de “zones libres”
mettent en valeur le c6té non structuré, imaginatif et Uesprit
créatif du jeu libre.

Les activités autogérées sont particuliérement faciles a imp-
lanter. Nous n’avons besoin que de notre imagination et d’es-
paces ouverts. Les enfants en sont souvent les meilleurs avo-
cats — en tant qu’adultes, nous devons leur offrir des possibili-
tés, puis leur laisser le champ libre. Nous marchions récem-
ment dans la rue et avons rencontré, au détour d’une station
de métro, des enfants qui jouaient avec des feuilles d’au-
tomne au dessus d’'une bouche d’aération : ils s’amusaient
gaiement a les faire voler aidés par les puissants ventilateurs
en contrebas. Le mouvement “Play Streets” (1) illustre ce
type d’espace de jeu spontané, développé au début des an-
nées 1900 en Angleterre. Play streets se réapproprie des es-
paces publics en fermant des rues aux voitures et en permet-
tant aux gens de jouer & partir d’une structure temporaire ou
permanente. Cette idée a été récemment plébiscitée par les
parisiens dans le cadre du budget participatif (2). C’est aussi
une initiative qui a joué un réle précurseur dans le mouve-
ment des “Open streets” (rues ouvertes) et dans d’autres mou-
vements comme “Ciclovia” (3), initié en Colombie, favorisant
les espaces cyclistes et piétons dans les villes. Ce type de jeu
s’applique aux enfants de tous ages.

Another way to play ?

As a studio, we look to develop approaches to promote free
play. Many of these ideas are not new but restorative. They
are meant 1o be a flexible framework to open discussion, to
keep it going and to speculate on the possibilities. They are
based in the ability to be accessible to all as well for approp-
riation and interpretation. We refer to these tactics as “Wild
Zones” to honor the unstructured, imaginative, unlimited
and fantastically messy spirit of free play.

Self-directed activities are particularly easy to implement. We
do not need much more than our imaginations and open
spaces. Children are usually better at this than anyone else.
As adults, we simply need to provide opportunities and then
get out of the way. We were recently walking down the street
and came across kids playing with autumn leaves on top of a
Metro air vent: they had collected leaves from the sidewalk
and were sending them flying with the force of the exhaust
from below! The Play Streets (1) movement exemplifies this
kind of spontaneous play space, dating back to the early
1900s in the UK. Play Streets reclaims public space by clo-
sing streets to cars and allowing people to play, either on a
temporary or more permanent basis. This idea was recently
adapted by the City of Paris and voted in by the citizens th-
rough the Budget Participatif (2). It is also a precursor to
Open Streets and movements like Cyclovia (3) in Columbia
that promotes spaces for cyclists and pedestrians in cities.
This is play that applies to kids of all ages.

Détournement de mobilier & Paris / Bike racks in Paris, FR ©sensomoto

Le mouvement “Do-It-Yourself” témoigne de la maitrise des
concepts de construction en encourageant les enfants a jouer
et a construire de maniére créative. L'objectif est simple : per-
mettre aux enfants de construire leurs propres jeux. De tels
espaces de jeux créent des opportunités pour qu’ils app-
rennent a coopérer, soient confrontés a des défis physiques
et gagnent en confiance. Les “Adventure Playgrounds” (ter-
rains d’aventure) (4), développés en Angleterre apreés la Se-
conde Guerre mondiale, donnent aux enfants ’accés a des
piéces et a des outils pouvant étre déplacés et manipulés,
afin de fabriquer leurs propres structures de fortune. Une ré-
cente interprétation est I“Imagination Playground” (5), un
systéme de bloc en plastique modulaire préfabriqué qui a
recu un large écho aux Etats-Unis. Le concept “Pop-Up Play”
(6) est une initiative semblable qui invite les enfants a const-
ruire leur propre jeu, avec des matériaux recyclés comme le
carton. L'intérét de ces types d’espaces de jeu réside dans
leurs caractéres informels et dans le sentiment d’apparte-
nance qu’ils procurent. Ils sont accessibles, résolument
uniques, jamais statiques et surtout appropriables par tous.

Do-It-Yourself speaks to mastering construction concepts
and skills that encourage children to play and build creative-
ly. The goal is simple: to allow kids to construct their own
play. Such play spaces create opportunities for children to
learn cooperation, meet physical challenges and gain self-con-
fidence. Adventure Playgrounds (4), also originating in the
UK after WWII, provides access for kids to loose parts and
tools that can be moved around and manipulated, making
their own makeshift structures. A recent interpretation is the
Imagination Playground (5), a pre-fabricated modular plastic
block system that has been widely received in the USA. Anot-
her concept based in the same spirit is Pop-Up Play (6),
which rallies kids to build their own play with readily made
recycled materials like cardboard. The draw of these types of
play spaces is in their informality and their sense of owners-
hip. They are accessible, entirely unique, never static and
most of all, appropriated by all.



Bottes de paille & Sunnyvale, USA / Hay bales in Sunnyvale, USA ©sensomoto

Les aires de jeux naturelles jouent également un r6le impor-
tant dans le besoin qu’ont les enfants d’explorer le monde
sensoriel ; cela relevant d’une curiosité instinctive. Cepen-
dant, ces aires de jeux naturelles sont souvent sous-estimées
du fait de leur simplicité. Dans les villes, ce type d’interac-
tion est peu fréquent. Demandez a plusieurs enfants quel est
leur espace préféré et ils vous raconteront souvent des his-
toires d’arbres a grimper, de collines a dévaler, de flaques
d’eau a enjamber. Ces espaces répondent a leur sens inné de
la curiosité et & leur capacité d’étre stimulés par leur environ-
nement. Ces espaces de jeu sont vivants, font grandir et évo-
luer. Faute de limites définies, ils permettent également une
diversité d’interprétation. Dans cet état d’esprit, nous avons
congu et réalisé un jardin dans un parc public composé de
plusieurs buttes plantées de graminées. Lors d’une récente vi-
site, nous avons pu constaté que la topographie et les planta-
tions avaient engendré des usages diversifiés et ludiques. Ce
type de jeu a un large éventail d’effets positifs — le contact
avec I'environnement naturel ayant des bénéfices écolo-
giques et sociaux.

Natural play spaces are important in children’s need to exp-
lore the sensorial world. This is an instinctive curiosity; yet it
is often underestimated in its simplicity. In cities, this type of
interaction is usually scarce. Ask many kids what their favo-
rite space is and they will often respond with stories of trees
to climb, hills to roll, puddles to jump. Here, kids exercise
their innate inquisitiveness and their capacity to find stimula-
tion in everything around them. These play spaces are living,
growing and evolving. Lacking defined boundaries, they also
invite a certain amount of interpretation. With this in mind,
we designed and constructed a garden in a public park with

a series of earth mounds planted with grasses. On a recent vi-
sit, we found that the topography and plantings did in fact
inspire uses as diverse and as playful as the users. This type
of play has a wide range of positive effects — connections
with natural environment bring both ecological and social be-
nefits.

Buttes végétalisées a King’s Lynn, UK / Planted mounds in King’s Lynn, UK ©sensomoto

Jouons ensemble... un appel & I'action

Ca semble amusant ? Allons y ! Le jeu manque aujourd’hui
d’une voix collective et innovante en France. Bien qu’il y ait
un mouvement mondial pour la défense et la promotion des
droits des enfants au jeu — article 31 de la Convention des Na-
tions Unies — il y a un vide évident dans notre pays. Ce vide
réside notamment dans la fin de I'activité de I'association CO-
DEJ (Comité pour le Développement de 'Espace pour le Jeu)
depuis 2005. Le CODEJ, initié en 1971, représentait notam-
ment en France I'TPA (Association Internationale pour le Jeu)
(7). Ces associations ont comme caractéristique commune de
regrouper des personnes de différents horizons permettant a
tout un chacun de s’investir. Le jeu n’est en effet pas I'affaire
de spécialistes. Les aires de jeux sont par essence des lieux
communautaires. Au dela des paysagistes, chacun, qu’il soit
parent, éducateur, artiste ou enfant a un role a jouer pour
imaginer notre facon de jouer. Le succés des démarches
évoquées réside dans leur approche collaborative qui nous
ameénent a redéfinir nos maniéres de concevoir — le proces-
sus de jeu devenant aussi important que le jeu réalisé.

Let’s play... a call to action !

Sounds like fun, right? Let’s go! While there is global advoca-
cy for children’s right to play — as stated in Article 31 of the
United Nations Convention — play lacks an innovative, collec-
tive voice in France. This void is in part due to the dissolu-
tion of the CODE]J (Comité pour le Développement de I'Es-
pace pour le Jeu / Committee for the Development of Play
Spaces) in 2005. The CODE]J, founded in 1971, notably repre-
sented France in IPA (International Play Association) (7). Sig-
nificantly, these collectives are distinguished by their ability
to enlist people from a wide range of experiences in the play
movement. Play is not specialized. Play spaces are communi-
ty spaces. In addition to landscape architects, parents, educa-
tors, artists and kids can all have a great impact on the way
the what, why and how we play. Advancement relies on an in-
clusive, open approach that expands our way of thinking —
where the process of play becomes as important as the pro-
duct of play.
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Sarah Kassler et Sylvain Delboy sont paysagistes, respectivement
diplémés du CED de I’'Université de Berkekey (USA) et de ’'ENSNP de Blois
(FR). lIs se sont rencontrés & San Francisco en 2007 et ont créé I’atelier
Sensomoto en 2010. L’atelier est attaché & développer des projets
contribuant au lien social et intergénérationnel, avec comme axes de
recherche : I'agriculture urbaine, les aires de jeux, les jardins partagés et
thérapeutiques.
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Sarah Kassler and Sylvain Delboy are landscape architects, respectively
graduates of University of California Berkeley (USA) and ENSNP Blois (FR).
They met in San Francisco in 2007 and created Sensomoto in 2010. The
studio focuses on developing projects with positive social and
intergenerational impacts through themes like urban agriculture, play
spaces, community gardens and therapeutic gardens.
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