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La philosophie est vivante, et affronte directement les questions du monde actuel. Chaque
année, des philosophes publient deslivres. Cesouvrages permettent d'éclairer des questions
guetout homme est susceptible de se poser, maisaussi de mieux comprendre le monde dans
lequel nous vivons.

L es ouvrages de philosophie ne sont pasréservés aux specialistes. Si leur abord peut parfois
par aitre difficile, ils deviennent intéressants pour peu qu'on sy intéresse. Et parfois méme
passionnants.

Le Prix lycéen du livre de philosophie, organisé a l'initiative de I'Association des professeurs de philosophie de
I'enseignement public, propose a tous les éléves des lycées généraux et technologiques de distinguer un livre de
philosophie parmi une sélection de cinq ouvrages. Chaque éleve peut librement faire partie du jury : la curiosité est la
seule condition de la participation.

L'objectif de ce prix est d'inciter les éléves a lire et de susciter des échanges sur des questions philosophiques. Ces
discussions peuvent étre organisées dans les lycées, mais aussi sur les forums de ce site. Comme les lectures
accompagnent et prolongent les cours de philosophie et d'EMC, elles sont évidemment utiles a la préparation du
baccalauréat, et constituent une bonne anticipation des études supérieures.

Les professeurs de philosophie sont invités a accompagner leurs éléves dans leurs lectures, a leur apporter les
éclaircissements nécessaires et a les aider a organiser des discussions dans leurs établissements.

Un vote sera organisé en mai et le prix remis en octobre, en présence d'éléves jurés du prix, a I'auteur du livre qui
aura recueilli le plus de suffrages.

La participation au prix est libre et ne nécessite aucune inscription.

Une foire aux questions est a votre disposition pour toute information complémentaire.

Les livres sélectionnés pour I'année 2016-2017

Michaél Foessel, La privation de l'intime, Ed. du Seuil.

Depuis quelques années, les politiques se sont décidés a nous entretenir d'eux-mémes, en partie pour ne plus avoir
a parler de nous. De quoi ces mises en scene de l'intime sont-elles le symptéme ? Ce livre montre que la «
pipolisation » n'affecte pas seulement la politique, mais l'intime lui-méme qui se trouve dévalué d'étre ainsi donné a
voir. L'intime désigne I'ensemble des liens qui n'existent que pour autant qu'ils sont soustraits au regard social et &
son jugement. Ces liens sont le support d'expériences qui, contrairement a ce que l'on dit le plus souvent,
entretiennent un rapport avec la démocratie.

La privation de l'intime est d'abord sa « privatisation », c'est-a-dire sa confusion avec les propriétés du Moi. L'intime
n'est pas le privé parce qu'il renvoie a des liens affectifs, amoureux, désirants ou le sujet prend le risque de se
perdre.
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On découvrira que la préservation de l'intime est aussi une maniére de ne pas rabattre la démocratie sur une
société de propriétaires. Michaél Foessel interroge les ambivalences de la modernité libérale qui invente l'intime et
l'identifie presque aussitdt avec le privé. De la des questions inattendues : la démocratie doit-elle étre sensible pour
demeurer démocratique ? L'intime peut-il figurer au rang d'idéal commun ? Dans quelle mesure I'amour est-il un
sentiment politique ?

Guillaume Le Blanc, Courir, Ed. Champs-Flammarion.

Les philosophes ne traitent jamais de la course a pied ; déja les Grecs faisaient I'éloge de la tortue marcheuse, mais
disqualifiaient le vaillant Achille, pris dans la folie de ses enjambées... L'auteur, coureur de fond lui-méme, s'oppose
ici a cette tradition : en autant de textes qu'il y a de kilomeétres au marathon, il va a la rencontre des millions de
joggers qui ignorent parfois leur propre sagesse. Il brosse pour cela de nombreux portraits, de Guy Drut aux fuyards
des sociétés modernes, en passant par les marathoniens de New York ou d'Amsterdam. Il montre que la course
permet de tester les philosophies (si I'on démarre kantien, on finit toujours spinoziste...). Il la ressaisit enfin comme
une expérience du temps, et révele sa vraie nature : la course est I'épreuve d'un pouvoir intérieur.

Mathieu Triclot, Philosophie des jeux vidéos, Ed. Zones.

Vous étes face a un jeu vidéo. Vous pressez les bonnes touches, vous déplacez la souris, vous appuyez en cadence
sur les boutons du pad. Qu'est-ce qui se produit alors ? Quel est cet état si particulier, a la limite du vertige et de
I'hallucination, face a I'écran et a la machine ? L'expérience ne ressemble a aucune autre : pas plus a I'état filmique
des salles obscures qu'a I'état livresque de la lecture.

De « Space Invaders » a la 3D, depuis les premiers hackers qui programmaient la nuit sur les ordinateurs géants
d'universités américaines jusqu'a la console de salon, en passant par la salle d'arcade des années 1970, ce qui s'est
a chaque fois inventé, au fil de I'histoire des jeux vidéo, ce sont de nouvelles liaisons a la machine, de nouveaux
régimes d'expérience, de nouvelles maniéres de jouir de I'écran. On aurait tort de négliger ce petit objet. Sous des
dehors de gadget méprisable, il concentre en fait les logiques les plus puissantes du capitalisme informationnel. Et
ceci parce qu'il tient ensemble, comme aucune autre forme culturelle ne sait le faire, désir, marchandise et
information. Les jeux vidéo exhibent la marchandise parfaite du capitalisme contemporain, celle dont la
consommation s'accomplit intégralement et sans résidu sous la forme d'une expérience ; une
expérience-marchandise branchée en plein coeur de la mise en nombres du monde.

A I'age de la « gamification généralisée », ol le management réve d'un « engagement total » mesuré par une
batterie d'indicateurs, les jeux vidéo fournissent aussi un nouveau modele pour l'organisation du travail, ou
l'aliénation s'évanouirait enfin dans le fun.
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