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Sous le titre « Jeu, écriture et objets techniguesssance de I'expérience
et des processus de subjectivation », Mathilder@mantroduit le séminaire en
mettant en évidence la double orientation qu’ilga®e - orientation politique et
orientation thérapeutique -, a partir d’une réfbexsur les modalités subjectives
par lesquelles nous rencontrons des objets, dgodapCes experiences de la
subjectivité peuvent étre élaboratives, créatricasau contraire addictives,
destructrices.

L’exposé s’est présenté sous forme d’un retoudssrpoints essentiels a
une réflexion sur le jeu : ainsi, dans la théorsate la psychanalyse, le jeu de
I'enfant doit étre rapporté & un moment d’abseretadnére qui inaugure
l'activité ludique et fantasmatique du « fort/dauivant les développements de
Freud dans « Au dela du principe de plaisir » (}980ecl’espace transitionnel
Winnicott a fait évoluer la notion de jeu vers tiaié de jouer (playing),
déterminante de I'expérimentation du monde extépan I'enfant.

L'objet du jeu, « créé-trouvé » dit Winnicott, est objet de substitution,
un objet transitoire et de transition. C’est en s@unpharmakonau sens ou
Derrida le saisit, suivant ses difféerentes occuresrdans le texte de Platon
(Phedre Timée essentiellement) : le reméde et le poison, Iatamice, en tant
gu’elle s’ouvre a un éventail d'usages et de mémsspossibles. Lgharmakon
lespharmaka ce sont autant les jeux, les pratiques magigues|es pratiques de
la mémoire llypomnesis I'écriture. Jeu et écriture procédent du méme
mouvement de « rupture généalogique », d’éloigneiseita verité dlogos.Jeu
et écriture relévent aussi du champ de I'expériedes expérimentations par



lesquelles un sujet accuse ce passage « d'unaipmamnésique) de la filiation
a des pratiques (hypomnesiques) de I'alliance ».
Benjamin nommait ces expériences - de jeu, degues) des techniques -
, « expériences de seuil ». Elles supposent unaitergéographie et le glissement
d’'un état a un autre. L’'enfance (reconstruite oetée) est le foyer ou convergent
ces expériences qui sont les vestiges des « gteassage » pour Benjamin. Si la
guerre moderne de 14-18 a laissé les hommes «gmearrexpérience »
transmissible, il revient a I'enfant, aux multiplgsstes et involutions créatrices
gu’il occasionne dans ses jeux, de trouver les ésrdiun avenir de I'expérience.
La suite du séminaire, et sans doute I'interventimcthaine de Bernard
Stiegler nous permettra d’avancer sur I'actualééeds questions : quand I'époque
(modernité, capitalisme, société hyper-industrjedlemble toucher au désir et aux

possibilités de I'expérience.



