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LE XiIX° SIECLE

Publicité pour un magasin « ou se trouve réuni ... tout ce qui
concerne les enfants des deux sexes, sous le rapport de I'éducation,
de I'hygiéne, de linstruction, de la toilette et de I'amusement »
fvers 1840).

A l'aube du XIX" siécle, la Révolution est terminée. Elle
a multiplié en dix ans les créations originales. Les écoles
centrales ont essayé de mettre en pratique quelques-uns
des grands principes d’éducation énoncés par Rousseau,
repris par Pestalozzi et par Froebel. Mais, bien qu'elles
aient vu naitre de multiples innovations pédagogiques,
les écoles centrales ont échoué. 1806. Napoléon crée
I'Université impériale. Il songe 3 organiser I'enseigne-
ment primaire. Son ascension fulgurante, sa chute
brutale ne lui en laissent pas le temps. 1815. L'ensei-
gnement primaire et secondaire est encore, le plus
souvent, entre les mains de religieux ou d'instituteurs
ignorants et si peu efficaces gue la proportion des
illettrés atteint 86 % dans certains départements. Dans
ces conditions, il est bien évident que le contenu et les
méthodes de I'enseignement ne vont pas beaucoup diffé-
rer dans le premier quart du siécle. Pourtant, de nou-
veaux principes ont été posés, de nouvelles méthodes
préconisées. Le mouvement encyclopédique a fait
germer des idées que la Révolution n'a pas eu le temps
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d'objets de cadeaux et d'etrennes,

ou la possibilité d'appliquer, que le fracas des batailles
et I'éclat des victoires ont étouffées sous I"Empire. Toute-
fois, elles demeurent explosives. Si la Révolution a
retardé leur éclosion, comme elle a retardé la naissance
du Romantisme, elle ne les a pas stérilisées pour autant.
Leur cheminement souterrain aboutira, une fois I'ordre
rétabli, & leur victorieux épanouissement, cependant que
des phénoménes sociaux et économiques importants :
introduction du machinisme et apparition des premiers
théoriciens socialistes donneront 2 I'enseignement popu-
laire une importance plus grande et un contenu diffé-
rent. Cette diffusion de I'instruction, cette progressive
transformation des programmes auront pour corollaire
I'apparition de méthodes et de jeux éducatifs nouveaux.
Mais voyons d’abord ceux qui continuent la tradition.
Il est bien évident que la Restauration réactionnaire
encourage de toutes ses forces |'enseignement religieux,
N'a-t-elle pas placé & la téte de I'Instruction Publique
Mgr de Frayssinous, évéque d'Hermopolis? Cartiers
et colporteurs vont donc éditer et répandre les jeux
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Jeu d’oie de la Vie de Napoléon qui, au n" 63, est digne de I'Apothéose jadis réservée aux empereurs romains. Dans les angles,

divers épisodes de la vie de I'Empereur.

éducatifs qui auront pour but, comme le Génie du
Christianisme, mais par d’autres moyens, de ramener
a la foi des populations égarées par la propagande révo-
lutionnaire. Au reste, dés la signature du Concordat,
la réconciliation du pape et de I'empereur avait
encouragé Demonville & publier, en 1810, le Prix
d’Histoire Sainte ou Figures de la Bible, « avec |'expli-
cation historique et l'interprétation morale, jeu propre a
apprendre I'histoire sainte aux enfants». Ce jeu, vendu en
portefeuille broché, comprenait cing planches réunies
sous une couverture grise avec piéce de titre collée,
évoquant les grands événements de I'Ancien et du

Nouveau Testament, de la Création du monde a la mort,

de Jésus, la derniére feuille étant consacrée aux Actes
des Apotres et a I'Apocalypse. Au verso de chacune
des feuilles, on trouvait des moralités édifiantes, tirées
des légendes qui accompagnaient les 63 cases.

La méme année, Basset fait paraitre une Régle du
Grand jeu de la Genése, du Paradis Terrestre a la
mort de Joseph, puis il édite, en 1820, une Vie et
Passion de N. S. J.-C.; en 1825, un Jeu de I'histoire
Sainte depuis la naissance de Moise jusqu‘a sa mort
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et, en 1830, une Récréation spirituelle dont les
107 cases, remplies de légendes, ont la forme de
cceurs enflammés ou de chapelets. || commence par
«le mépris du monde» et finit par «l'Entrée de la
Salle du Céleste Epoux» en passant par les « Mortifi-
cations indiscrétes», « I'oubli total de ses devoirs», etc.
Pour ne pas étre en reste, d'autres marchands
d'estampes puisent & pleines mains dans la Bible et
voici, chez Langlumé, a Paris, un Jeu de I'histoire de
I’Ancien Testament (1835), chez la Veuve Turgis, a
Paris et & Toulouse, un Jeu de I'Histoire depuis la
Création jusqu'a Moise (1836). Enfin, John Grand
Carteret signale un Jeu instructif de [I'histoire de
N. S. Jésus-Christ (1836).

L'édition des jeux religieux se poursuit au long du
XIX° siecle. Ainsi, en 1860, Gangel fait paraitre a
Metz un Jeu moral et instructif réédité en 1875 et
1890. Une énumération compléte de tels jeux serait
fastidieuse. Tous témoignent d'une propagande intense
en faveur du christianisme, mais aussi d'une forme de
religion assez tiéde. Aucun d'entre eux ne s'éleve a
des hauteurs mystiques. Le Jeu du Chemin de la Croix



n'est que prétexte & figurations, d'ailleurs excellentes,
de personnages sacrés et de solennités culturelles. |l
traduit le conformisme d'un monde embourgeoisé.

Si la Révolution a porté une rude atteinte aux nables
si fiers de leur arbre généalogique et rendu caduc, par
la méme, I'enseignement de I'héraldique, I'Empire, en
constituant vaille que vaille une Cour impériale, a
recréé une classe privilégiée qui s’enorgueillit des titres
jadis portés par ducs, marquis et barons. Le vicomte
Reverand et le comte de Villeroy font paraitre un Album
des Armoiries concédées par lettres patentes de Napo-
léon 1" (1808-1815), qui renferme onze planches en
couleurs pour les armoiries de I'Empereur, des grands
dignitaires et grands officiers de I'Empire et des
membres de la famille impériale et cent dix-sept
planches, également en couleurs, donnant 3 504 bla-
sons de personnages célébres de I'Empire. Pourtant
les jeux d'héraldique et de blason restent rares. D’un
enseignement vidé de son contenu on ne retient que les
jeux de I'esprit qui lui étaient étroitement apparentés.

Aprés avoir tenté de remettre les énigmes en honneur,
le Pére Jouvancy (3) examine les vertus éducatives et
les régles du gryphe, énigme représentée par des mots,
mais d'une maniére assez obscure et assez embrouillée
pour qu'elle puisse embarrasser méme les esprits subtils.

Le logogryphe ne consiste pas 4 déguiser savamment
les choses sous le voile des mots et des couleurs, mais
a cacher ces mots mémes en coupant leurs syllabes et
leurs lettres, en les transposant et en les changeant
de plusieurs maniéres. Ainsi, si on &te la premigre lettre
du mot ovis (brebis) il restera vis (force), Imbellis tota
est, caput exime, vis erit illi. (Entiére je suis faible, 6tez
ma téte, j'aurai de la force).

Le rébus conserve quelque faveur en dépit de sa puéri-
lité, mais toutes les préférences du Pére Jouvancy vont
a la devise qui exergait déja I'esprit des écoliers au
XVI° siégcle.

Encore un jeu de propagande, illustré d'aigles et
de drapeaux.

Faut-il s'étonner de la faveur dont jouissaient les jeux
militaires qui chantent les victoires et les triomphes
d'une nation venant tout juste de prendre conscience
d'elle-méme? En 1812, Basset édite un Jeu des Fortifi-
cations et de la guerre, orné de la Légion d'honneur.

Mais il ne s'agit plus d'expliquer par le menu, lart
des fortifications. La stratégie de la Révolution, celle
de I'Empereur qui fut un de ses meilleurs généraux,
basée sur I'offensive et la rapidité des mouvements de
troupe, a bousculé, puis remplacé celle qui jadis était
fondée sur I'investissement des villes et des forteresses.

Les jeux militaires vont donc changer de caractére et
devenir surtout des jeux de propagande intensive qui
favoriseront le recrutement des volontaires. Le jeu de
cartes des batailles du Premier Empire représente
I'entrée des Francais dans Milan, le 3 floréal, an IV,
la bataille de Castiglione, le passage du pont d’Arcole,
la bataille des Pyramides et les généraux vainqueurs :
Marmont, Kellermann, Bessiéres, Massenna (sic) et
Jourdan.

Aprés la chute de I'Empire, la France de Louis XVIII
et de Talleyrand ne se tient pas pour écrasée. Elle va
forger I'instrument d'une autorité politique. C'est, pour
I'infatigable Basset, I'occasion de lancer un Jeu des
Troupes francaises, dont les 49 vignettes représentent
des uniformes au prestige invaincu. Il n'a garde de
faire aucune allusion aux éventualités funestes de la
guerre, plus discret en cette occasion qu’il ne Iavait
été dans son Jeu des Fortifications, semé d'évocations
meurtrieres, embuscades, assauts, explosions, morts des
généraux. Cette fois, brigadiers, canonniers, cavaliers,
sapeurs sont slrs d'eux-mémes, dynamiques. C'est |3
I'esprit méme de I'imagerie de propagande. Peu  peu
nait et se développe la légende napoléonienne. On
entend les pas du grand Empereur de l'autre c6té du
monde. Le Jeu des militaires francais (4) est consacré
aux généraux et maréchaux d’Empire. Le Jeu du grand
homme (5) représente la colonne Vendéme surmontée
de la légende : « Ah! qu'on est fiére (sic) d'étre francais
quand on regarde la colonne». Déja le Jeu de Napo-
léon (6), sans doute édité & l'‘occasion de sa mort,
avait montré I'apothéose de I'Empereur dans la derniére
de ses 43 cases. Le retour des cendres servira de
prétexte au lancement du Jeu de I'Histoire de Napo-
léon.

En méme temps, les Frangais reprennent goit a la chose
militaire. En 1818, le maréchal Gouvion Saint-Cyr
organise la nouvelle loi sur le recrutement, par enga-
gements volontaires et tirage au sort avec remplace-
ment. Il faut susciter des vocations. Le gouvernement
voit d'un bon ceil les imagiers représenter les beaux
uniformes capables d‘attirer la jeunesse. Les faits
d’armes sont exaltés par I'image et les cartes a jouer.
600 feuilles d’histoire a plusieurs tableaux, deux cents
feuilles de soldats frangais et étrangers, cent feuilles
de sujets divers sont alors éditées (7).

Désormais, I'apparition de nouveaux jeux militaires coin-
cide avec le succeés de nos armes. Un jeu de cartes des
zouaves est contemporain de la conquéte de I'Algérie.
Les angles d'un jeu d'oie (8), sous le Second Empire,
évoquent les péripéties de la guerre de Crimée
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batailles d’Inkermann, de Malakoff, de Palestro, tandis
gue le conscrit, parti au numéro 1 avec un simple
ruban tricolore au chapeau, passe caporal au numéro 5,
sergent au 10, sergent-fourrier au 14, sergent-major
au 18, adjudant au 28, sous-lieutenant au 27, lieute-
nant au 31, capitaine, chef de bataillon, lieutenant-
colonel et colonel au 50, général de brigade au 54 et
maréchal de France au 63. Entre-temps, il a refuse
dentrer au cabaret, fréquenté les cours du régiment,
dansé de joie en recevant sa feuille de route pour
I'Afrique, sauvé un soldat tombé dans le puits au
numéro 31. Il est retourné en France, a embrassé sa
mére, obtenu « un semestre ».

Le voici en. Crimée. |l se bat a Inkermann, a Malakoff.
Parti pour I'ltalie, il participe aux batailles de Marignan
et de Magenta, a la paix de Villafranca enfin, pour entrer
2 Paris 4 la téte de ses troupes. Admirable carriere d’'un
soldat modele qui devait faire — dans l'esprit de I'édi-
teur (8) au moins —, bien des envieux. Sans doute
y a-t-il de mauvais soldats, des déserteurs qui seront
punis, mais ce sont les autres. Les morts et les blessés
de la bataille appartiennent & I'ennemi.

L'expédition du Dahomey tient une large place dans les
jouets militaires offerts aux enfants : a l'ombre des

palmiers, des tirailleurs sénégalais campent derriére leurs
faisceaux, les feux sont allumés prés des tentes: par
dela les espaces s'alignent les huttes sauvages des
guerriers de Béhanzin et les paniers ou l'on coud les
prisonniers de guerre pour les sacrifices humains. Les
Amazones s'exercent au maniement du sabre; l'une
d'elles — détail imprévu dans une boite de jouets —
tient & la main, par les cheveux, une téte fraichement
coupée et sanglante. Ne faut-il pas préparer les jeunes
gens au kriegspiel réel qui les attend & chaque géné-
ration, lorsquils ont atteint ou dépassé leur majorité?
Soldats de plomb, lotos, puzzles, découpages. petites
loteries en planche entretiennent ['esprit belliqueux
d’'une nation par nature assez cocardiére.

Pendant la guerre de 1870, on vend des tableaux méca-
niques & découper, marchant au sable, semblables a
celui qui est intitulé le Zouave et le Prussien, ou l'on
voit un zouave et un Prussien croiser et décroiser la
baionnette en roulant des yeux féroces.

La guerre du Tonkin engendre des découpages qui per-
mettent de reconstituer une forteresse au Tonkin, un
poste et un mirador tonkinois, une canonniere frangaise.
On apprend, par le méme moyen, a construire une
redoute, une citadelle sommée du drapeau tricolore

Le neveu profite de la gloire militaire de I'oncle. Il a lui aussi ses batailles, titres de gloire, et ses conscrits qui deviennent maréchaux

au n° 63.
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naturellement, un cantonnement aux grandes manceuvres,
un pont fortifié (9). Les éditions H. Bouquet & Paris,
composent pour la série « Pro familia », une magnifique
série de militaires qui défilent au pas cadencé devant
I'Arc de Triomphe du Carrousel ou une série de planches
concernant 'Armée francaise a travers les ages (10).
Pellerin publie des Enfants travestis, en militaires,
bien entendu. La cantiniére, souriante et secourable,
offre & boire aux héros du jour (11).

Voici, pour terminer, une Petite loterie militaire pour
les enfants. |l s'agit de découper les images qui
composent la feuille et de les méler dans une boite.
Chaque image représente un certain nombre de points
gagnants ou perdants. Les enjeux forment une caisse
qui paie au gagnant le prix convenu et se remplit grace
aux amendes infligées aux malchanceux. La croix
d’honneur gagne tout, le soldat ravisseur (il enléve une
jeune fille) perd 4, le soldat fusillé « ne gagne rien» (il
ne perd pas non plus — sauf la vie); les fumeurs perdent
3. l'ivrogne 4, Jean-Jean, blessé a I'hépital, perd 8 (sans
doute parce qu'il ne peut plus servir sa patrie). En
revanche, le «marodeur» (sic) qui s‘enfuit avec un
poulet volé gagne 2 (veut-on récompenser sa débrouil-
lardise?); la promenade (militaire et nourrice tradition-
nelle) gagne 3, le galant militaire gagne 2, etc. Cette
simple énumération reflete une morale 3 I'usage du
parfait soldat. Le bien et le mal y sont nettement définis
et non moins nettement récompensés ou punis. Cette
revue rapide des jeux éducatifs traditionnels qui sub-
sistent au long du XIX" siécle suffit 3 prouver que,
malgré leur caractére conservateur, les uns et les autres
ont évolué suivant divers impératifs. Ceux que nous
allons maintenant étudier dérivent d'un esprit nouveau
dont nous avons, au début de ce chapitre, montré le
cheminement souterrain. lls sont dus & I'influence d'édu-
cateurs dont les principes devaient bouleverser Ila

pédagogie.

Si Rousseau s'est fort peu soucié de jeux éducatifs, il
eut du moins, entre autres mérites, celui d'avoir attiré
I'attention sur la personnalité de I'enfant, d’avoir trans-
formé les méres frivoles et mondaines en fidéles nour-
rices. Rousseau a placé I'enfant, dés sa naissance, au
centre du noyau familial. Cinquante ans plus tard la
multiplication des jeux, des divertissements consacrés
a la jeunesse témoigne du succés de ses théories. Vers
1805 parait la Pirouette instructive (12) « contenant
les jeux de lettres, de mots, de pair et impair, et des
symboles pour amuser utilement la jeunesse pendant
les récréations pluvieuses et sédentaires», par M. Fré-
ville, auteur des Nouveaux essais d’'éducation (13).
Basset édite un jeu analogue, & la méme époque. Le
Jeu des Ecoliers, en 1810 (14), retrace les péripéties
de la vie des écoliers de I'Entrée en classe (n° 1) 4 la
Distribution des prix (n° 43) (15). La mise & genoux, au
poteau, en prison, le bonnet d'ane, le renvoi, y alternent
avec les jeux de quilles, de ballon, de parachute, etc...
Ce jeu charmant est orné dans les angles de scénes ou
l'auteur a gravé quelques divertissements scolaires

escrime, théatre, double bascule (sic), tourniquet. Il dut
connaitre beaucoup de succes, puisque Langlumé le
réédite en 1840 et que Tenaille le modernise, en 1880,
en publiant un jeu de 63 cases qui évoque la vie des

Pour entretenir I'ardeur patriotique, on multiplie les «Jeux
d'assaut ». La guerre des Boers, les batailles du Second
Empire, les guerres coloniales inspirent & Pellerin de multiples
Jeux en planches ou cartonnés.

écoliers de leur arrivée au collége a I'entrée des grandes
écoles. Au centre, |I'Espérance guide la jeunesse sur le
chemin du succeés.

Autres jeux dédiés & la jeunesse : le Jeu des Hochets
(vers 1830) : il accompagne I'homme, de la naissance
au mariage. et le Jeu familier de la civilité, pour
l'instruction des enfants. Au n® 63, l'auteur trace tout
un programme d'éducation : Adorez et servez Dieu.
Soyez juste, bon et charitable envers tous. Ayez pour
devoir et régle de toutes vos actions : Dieu, le roi
et la patrie.

Il ne semble pas que Pestalozzi, disciple de Rousseau,
ait fait une large place aux jeux dans son systéme d’édu-
cation. Faire de I'étude un jeu lui semble une entreprise
chimérique. C'est éter & I'enfant la premiére idée et sur-
tout le meérite du devoir. C'est aboutir, en derniére ana-
lyse, comme le dit trés bien M™ de Staél « & mettre
I'ennui dans le plaisir et la frivolité dans I'étude». Il faut
que [linstruction intéresse l'enfant et non qu'elle
I'amuse (16).

Pour Froebel «les jeux de l'enfance sont comme le
germe de la vie qui va suivre; car 'homme tout entier
s'y développe et s'y manifeste; il y révele ses plus
belles aptitudes et le plus profond de son é&tre. Toute
la vie de I'homme a sa source dans cette époque
de l'existence, et si cette vie est sereine ou triste,
tranquille ou agitée, féconde ou stérile, si elle apporte
la paix ou la guerre, cela dépend des soins plus judicieux
donnés aux commencements de |'étre. ».

Afin d'assurer justement la sérénité qui doit baigner
toute enfance, Froebel invente un matériel d'enseigne-
ment. Il se compose d’objets répartis en cing « dons».
Sous ce nom gracieux, Froebel présente & I'enfant un
certain nombre d'objets qui doivent servir de matiére 3
ses exercices. lls sont enfermés dans une boite, d'oli on
les retire successivement au fur et & mesure que les
enfants sont en état de les recevoir. Dans le plan primitif
de Froebel, ce sont:
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. la balle,

. la sphere et le cube,

. le cube divisé en 8 parties égales,

_ le cube divisé en 8 parallélépipédes rectangles affec-
tant la forme de briques & batir. L'enfant s’en servira
comme matériaux pour de petites constructions,

5. le cube divisé dans chacune de ses dimensions, c'est-

a-dire partagé en 27 cubes égaux: trois d'entre

ceux-ci sont divisés & leur tour en deux prismes et
trois autres en quatre prismes, au moyen d'une
section oblique, simple ou double.

BWON =

A ces dons Froebel joignait d'ailleurs d'autres objets,
des planchettes et des petits batons pour construire des
figures, des morceaux de papier pour tresser, pointiller,
plier, etc.

A l'origine de ces dons aux aspects de jouets réside
une conception philosophique qui prétend offrir aux
enfants l'occasion de saisir les faits primaires de la
physique et de la métaphysique simplifiées, accessibles
a la mentalité enfantine.

En effet, un ensemble de trois facteurs doit caractériser
le systéme d'éducation froebélien : jeu, chant, occupation
manuelle, qui forment une unité capable de produire
un heureux résultat dans I'éducation totale de
I'enfant (17).

La Révolution, qui a consacré |'ascension de la bour-
geoisie. augmente par la méme le nombre des enfants
qui fréquentent les établissements scolaires. Vers 1840,
I'introduction de machines, dont la conduite exige un
minimum d'instruction, obligera certains industriels &
créer des cours du soir, fréquentés soit par les adultes,
soit par de malheureux gamins de 5 a 10 ans qui, aprés
avoir travaillé 13 a 14 heures par jour, s’endorment
sur les bancs en dépit des coups dont le maitre les
gratifie. Les industriels alsaciens, soucieux de conserver
une main-d'ceuvre intelligente et instruite, interviennent
auprés du gouvernement qui, en 1841, limite a
12 heures la durée légale du travail journalier des
enfants dans les manufactures. Déja, Guizot avait exigé.
en 1833, la création d'une école dans chaque commune.
Ces divers faits expliquent le foisonnement des jeux
permettant d'acquérir les connaissances de base. Les
jeux de lecture appartiennent & cette catégorie.

Il n'est pas datelier, en quelque province que ce soit,
qui n‘ait édité, des la fin du XVIII° siecle, de fort beaux
alphabets en planches; ceux-ci diffusés par les colpor-
teurs, pénétraient jusqu'au fond des campagnes. Cam-
brai, Nancy. Metz, Orléans, Chartres, Lille, Paris,
multiplient & I'envi ces images dont les vives couleurs
et le bas prix devaient tenter, outre les citadins, bien
des ruraux.

Sous le Premier Empire, & Paris, rue Saint-Jacques, les
alphabets, comme les images grotesques a découper,
valent 6 F le cent, 12 F lorsqu'il s'agit d'un plus grand
format; les jeux doie fins coltent 2,10 F la dou-
zaine (18). En 1845, & Epinal, les images se vendent
4 centimes la feuille. Les jeux de cartes assument un
role considérable. Fréville (19) les utilise pour son
Alphabet personnifié « ol les lettres sont rendues sen-
sibles par les figures de 25 enfants en action et portant
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le nom des 25 lettres elles-mémes». Ce méme Fréville
invente une Lecture par images. « Méthode amusante,
propre & piquer la curiosité des enfants et a leur
apprendre a lire par le simple attrait de 50 figures
parlantes qui feignent les sons élémentaires de la
langue frangaise» (25 cartes au jeu).

La lecture, point de départ de toute éducation, est cer-
tainement l'une des disciplines qui a le plus excité
I'imagination des pédagogues. Nombreux sont les insti-
tuteurs qui ont essayé d'en rendre I'apprentissage
facile par I'emploi de méthodes parfois compliquées,
parfois ingénieuses, mais qui essayent toutes d'intro-
duire le jeu dans une étude qui codtait bien des
larmes.

En 1844, un instituteur demeurant & Bailly (Seine-et-
Oise) invente un Domino alphabétique « procédé nou-
veau pour apprendre a lire aux enfants au moyen d'un
jeu facile et récréatif» : «ce jeu est composé de
32 dominos, dont 6 représentent les voyelles A, E, |, O,
U, Y: 26 autres contiennent 52 lettres dans lesquelles
les 20 consonnes de l'alphabet, y compris le W, sont
représentées deux fois, ainsi que les 6 voyelles.

On combine consonnes et voyelles ensemble pour
constituer un jeu qui, disposé comme un jeu de dominos
ordinaires, doit présenter les mémes chances et les
mémes circonstances. Le jeu terminé, toutes les lettres,
3 partir de la lettre A, correspondaient I'une a l'autre,
3 la suite, selon I'ordre de I'alphabet; la maniére de jouer
était semblable 2 celle du jeu ordinaire».

Un peu plus tard, l'instituteur Bailly imagine un autre jeu
destiné 3 exercer les enfants aux articulations sylla-
biques : « ce jeu se compose de 90 dominos comprenant
chacun deux syllabes de 4 lettres, soit en tout,
360 lettres. Dix de ces dominos, dits doubles, doublent
chacun deux fois des syllabes telles que Do, Bo, Fi, Gu,
Pa, Ri, Ta Vo, Ni, lo; les 80 autres portent une
syllabe différente. Ce domino complet se joue comme le
domino ordinaire, c'est-a-dire que chaque syllabe exige
une syllabe semblable. Lorsque les 90 dominos sont
posés, les syllabes de droite et de gauche de chaque
domine doivent correspondre aux syllabes des dominos
voisins. Le jeu peut se décomposer en quatre jeux dis-
tincts, formant quatre couleurs différentes.

Pompée, également instituteur, publie un Alphabet imi-
tatif vers 1850; au dos d'un Domino calculateur,
on trouve un Alphabet parlant. On établit les figures
en formant la lettre 3 plat pour imiter certains dessins
et composer les mots indiqués, qui pouvaient étre variés
3 Iinfini suivant I'intelligence de I'enfant. Les principales
figures représentaient des croix, des pyramides, des
monuments, des hotels, etc.

Citons encore, en 1900, I'Alphabet mobile de Thollois,
instituteur, alphabet dérivé du Bureau typographique
dont nous avons déja montré lintérét (21).

Divers facteurs ont influé sur le contenu iconographique
des alphabets. L’histoire a inspiré un Alphabet histo-
rique, dont chaque lettre correspond a I'initiale d'un
roi de France ou d'un personnage célébre : D = Dagobert,
U = Ulysse. On doit peut-étre aux théories des Saint-
Simoniens, soucieux de formation professionnelle, cet
Alphabet des Arts et Métiers, publié a Cambrai, puis



4 Epinal, par Pellerin (en frangais avant 1871, en fran-
cais et ‘en allemand aprés la perte de |'Alsace et de la
Lorraine). Duru (22) publie un Syllabaire "historique,
illustré et mis en jeu. Il s'agit d'un cercle divisé
en cases par ses rayons. Chaque case comporte, prés du
centre du cercle, une lettre de l'alphabet, de A a8 Z et
un nombre de 1 & 25. A l'extrémité opposée, dans la
méme case, on trouve des personnages ou des objets
dont la premiére lettre est la méme que celle qui se
trouve dans la méme case, au centre du cercle : K,
Kiosque; J, Jongleur, etc. (23). Certains alphabets ont
été illustrés par de grands artistes tels que Daumier.
En 1835, Charlet grave un Alphabet moral et philo-
sophique a l'usage des petits et des grands
enfants (24). Traviés orne les pages d'un abécédaire
avec la grotesque figure de Mayeux le Bossu, alors
bien connue.

On avait, au XVIII° siécle, créé a Versailles un Laby-
rinthe, dont les parterres représentaient les fables
d’Esope. Lacroix, maitre de pension, en tire, a l'inten-
tion du duc de Bourgogne, un Nouveau Syllabaire
ingénieux, qui parait a Paris en 1754.

L'alphabet du roi de Rome n’est pas si compliqué. |l
n‘est pas de jeu de société qui n'ait servi & faciliter
I'apprentissage de la lecture. Voici un Casse-téte
alphabétique composé de figures égyptiennes, un Loto
alphabétique inventé par Duru qui composera d’autres
jeux, un Loto dont les illustrations permettent de
lire des mots (25), un Alphabet dépliant illustré avec
des jeux d'enfants, vers 1860, un Jeu de Lettres
destiné au Prince Impérial, un Alphabet comportant
25 figurines de bois recouvertes d'une illustration en
couleurs qui représente le métier ou |'état choisi
A, Avocat; M, Mariée, etc. (25).

On trouve aux Archives départementales de la Sarthe,
dans les Affiches du Mans du 2 juin 1857, une
réclame de H. Guilory pour le Verbographe ou éventail
syllabique, méthode de lecture prompte et facile, pra-
tiguée pour l'enseignement de 17 jeunes Turcs, au
Prytanée militaire de La Fléche (26) et un certificat
du Colonel commandant le Prytanée authentifiant les
signatures des éléves turcs qui ont donné leur attesta-
tion pour le Verbographe en question.

L'apparition de la pierre lithographique permet de mul-
tiplier les alphabets. Ceux qui sont imprimés au début
du siécle, grdce au nouveau procédé, ont encore la
finesse, I'élégance des alphabets gravés. Malheureu-
sement, la facilité de la nouvelle technique., les de-
mandes croissantes, entrainent les éditeurs & publier
a la fin du siécle des planches d'un golt douteux ou
franchement abominable... Les alphabets suivent la
mode. On voit apparaitre, en mémoire de Granville,
peut-&tre, ou sous l'influence d'une trés ancienne tradi-
tion, des personnages a tétes d’'animaux jusque sur les
verres de lanterne magique, celle-ci constituant un mer-
veilleux véhicule pour les jeux éducatifs. D’autres per-
sonnages, dit grotesques, a petit corps surmonté d'une
grosse téte, sont contemporains des caricatures qui
paraissent dans les revues illustrées, telles que La Vie
Parisienne.

Ainsi, les alphabets refletent, comme toute I'imagerie,
les grands thémes maintes fois repris par les éditeurs

du temps (27), la vie urbaine et rurale, les moeurs et
I'histoire d’'une époque. lls témoignent aussi, hélas! de
cette dégradation du golt que l'on constate toujours
lorsqu’on classe des documents iconographiques dans
'ordre chronologique et qui semble l'un des traits
caractéristiques de la civilisation contemporaine.

L'arithmétique, aprés la lecture, requiert tous les soins
des éducateurs. C'est probablement a Bobceuf que I'on
doit ce Jeu de cartes arithmétiques « pour apprendre
les chiffres et faire faire une addition et une soustrac-
tion en cing minutes a un enfant de cing ans» (28).
La méthode préconisée par Bailly pour apprendre & lire
a l'aide de dominos est également employée pour
inculquer aux enfants les rudiments du calcul. Vers 1850,
on édite & Paris le Domino calculateur, jeu instructif
et amusant. Cependant que le Jeu de |'oie savante,
jeu de grand plaisir et de grande instruction, dédié
aux enfants studieux par R. H. Grison, en 1865,
« permet de répondre aux questions posées, principa-
lement sur le systéme métrique ».

L'orthographe n’est pas encore rigoureusement codifiée
au début du siécle, mais il est bon pourtant d’'avoir
quelques notions de grammaire. Le Musée d'histoire
de I'Education posséde un jeu qui doit permettre de
les acquérir. Il comporte deux séries de cartes : la
premiére contient une question et une illustration en
rapport avec la question posée; ainsi, deux enfants
sont arrétés devant un buisson de fleurs sur lesquelles
se posent des papillons; en haut de la carte, question :
Qu’est-ce que larticle?

La deuxiéme série comprend les réponses aux questions.
Ainsi, la carte correspondante & la question ci-dessus
comporte le texte suivant : Réponse — l'article est un
mot que |'on place devant les noms pour en déterminer
le genre et le nombre. Ainsi le indique le masculin
singulier, le papillon; la indique le féminin singulier,
la fleur; et les s'emploie pour les deux nombres et les
deux genres : les papillons, les fleurs (29).

Fin du XIX® siécle. L'instruction a fait des progrés. Il n’est plus
permis d'ignorer Iarithmétique et il faut savoir « ses départe-
ments ».




























