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En 1996, cédant à une vieille passion, j’ai
commencé à recueillir et étudier les jeux formels
du milieu urbain, plus précisément, de Bucarest.
La complexité du phénomène m’a déterminée à
aborder de nombreux directions de recueil et re-
cherche. L’un d’entre eux a été la réalisation
d’une étude de cas ayant comme objectif l’étude
de la manière d’apprendre et transmettre les
jeux dans la culture infantile à présent et, subsi-
diairement, le rôle des adultes dans ce proces-
sus. Dans ce but, profitant de la naissance de ma
première fille, en juillet 2000, je me suis décidée
d’enregistrer juste au moment du déroulement
du phénomène ludique toutes les données liées à
la manière dans laquelle l’enfant allait apprendre
les jeux et les autres éléments de folklore infan-
tile. Je me proposais de prêter attention à la ma-
nière du déroulement des épisodes de jeu et
d’observer soigneusement la manière dans la-
quelle l’enfant interagissait avec ses partenaires
de jeu, adultes et enfants, également.

À partir de l’hypothèse qu’en dépit du fait
que la littérature de spécialité américaine1 ac-
centue le statut séparé et même subversif de la
culture infantile, les adultes ont un rôle impor-
tant dans le développement de cette culture pas
seulement indirectement, vu le contexte culturel
auquel l’enfant appartient, mais aussi directe-
ment, grâce au partage des premières poésies,
chansons, contes et jeux, premières règles de jeu

et manière d’organisation d’un épisode de jeu,
etc., éléments qui deviendront partie intégrante
et significative de la culture infantile. Les der-
nières années, dans la société roumaine contem-
poraine, les adultes organisent beaucoup la vie
des enfants, plus qu’il y a une génération, s’em-
parant du temps consacré à l’éducation formelle
dans l’école, cours et sports organisés mais le loi-
sir aussi (à travers les émissions TV, les jeux sur
l’ordinateur, l’industrie des jouets, les habitudes
de passer son temps libre, etc.). Tout en aperce-
vant cette pression des adultes, j’ai posé les ques-
tions suivantes :
1. Comment apprennent les enfants à

jouer aux jeux formels, à présent, dans la so-
ciété urbaine roumaine actuelle ?
2. Quel est le rôle des adultes dans le pro-

cessus de transmission des jeux formels dans
la culture actuelle ?

Méthodologie

Puisqu’il s’agissait d’un phénomène contem-
porain pour lequel les contextes de réalisation
sont essentiels dans l’analyse et que la question
reste comment se passe-t-il ce phénomène, j’ai
cherché, pour cette étude de cas, deux sujets-en-
fants qui peuvent être l’objet d’étude, dès un âge
tendre, afin de surprendre justement la manière
dans laquelle, suivant le processus général d’ap-
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prentissage, les enfants apprennent aussi les
jeux. Les deux petites filles choisies, vu qu’elles
remplissaient les conditions de surveillance per-
manente et d’âge, et sœurs d’ailleurs, sont mes
propres filles. J’ai recueilli des informations dès
la naissance de ma première fille. L’étude a été
finie au mois d’août 2008 quand mes filles
avaient huit ans et un mois, respectivement,
cinq ans et quatre mois, couvrant ainsi une pé-
riode de presque huit ans. Pour rassembler les
données, j’ai utilisé en tant que méthodes per-
manentes l’observation directe et l’observation
participative, et pendant les derniers ans, dès
que les filles étaient devenues capables de pou-
voir décrire, l’interview décomposé et l’inter-
view focalisé. Les observations participatives
ont été faites dans un cadre favorisant dans le-
quel la relation avec les enfants a été tout à fait
naturelle, remplie de confiance et tendresse, le
plus souvent il s’agissant des jeux joués avec mes
propres filles ou les enfants des amis, connus de-
puis longtemps.

Selon Gérard Althabe2, l’ethnologue ne peut
pas se construire une image de l’intérieur des si-
tuations de la vie familiale de ses sujets. L’eth-
nologue et ses sujets sont placés dans une situa-
tion qui, selon le point de vue de chaque
protagoniste, est incomplète ; chacun se trouve
au croisement d’une pluralité d’espaces de com-
munication et s’abrite dans une sphère privée où
les autres sont tenus à l’écart. Dans l’analyse du
sujet de notre étude de cas, on s’est trouvé dans
une posture partiellement différente de celle pré-
sentée par G. Althabe : d’un côté, en tant qu’ac-
teur impliqué profondément dans la sphère pri-
vée à laquelle appartiennent les sujets de l’étude
de cas ; et de l’autre côté, en tant qu’observatri-
ce et chercheuse, tenant à distance les sujets
même dans les moments appartenant à la sphère
privée. Ainsi, comme acteur, j’ai été adulte et pa-
rent responsable de l’éducation de mes filles, ce
qui avait impliqué la nécessité de la transmission
des éléments de culture infantile, ce que j’en ai
fait d’ailleurs, tout en essayant de me comporter
comme s’il ne s’agissait pas d’une recherche ;

d’autre côté, j’ai été observatrice et chercheuse
neutre, en essayant ne pas intervenir dans le dé-
roulement du « phénomène », gardant toujours
un écart qui puisse me permettre la collecte des
données et leur analyse. Cette oscillation entre
deux rôles sociaux n’a pas été facile, mais elle a
eu comme avantage la possibilité même de sur-
prendre des phénomènes dans l’espace privé des
premières années de l’enfance, concernant tant
l’enfant-sujet que le parent / adulte-sujet, espace
que l’ethnologue pénètre difficilement. En
même temps, pendant les quatre années de
congé de maternité, j’ai fait des observations
quasi-continuement, les enfants étant surveillées
presque incessamment. Après avoir fini les an-
nées de congé, j’ai continué mes recherches à
courtes périodes, en moyenne cinq ou six heures
par jour pendant la semaine et douze heures, le
week-end. Les jeux n’ont jamais été dirigés dans
le but de devenir un prétexte pour l’enregistre-
ment. De tous les matériaux collectés, j’ai sélec-
tionné les données pour la présentation, ainsi :

– j’ai décrit en détail tous les phénomènes de
folklore infantile observés s’ils sont apparus pour
la première fois ; s’ils y avaient des modifications
pendant un autre épisode de jeu ; s’ils pré-
sentaient un intérêt particulier pour les filles ;

– tous les jeux formels nouvellement apparus
ont été décrits ; les performances ultérieures,
même décrites dans les archives personnelles,
n’ont été plus présentées que s’il y avait des élé-
ments notables à retenir du point de vue textuel
ou contextuel ;

– j’ai noté les éléments de contexte, les chan-
gements verbaux, les éléments du langage non-
verbal, les réactions des participants, etc., tous
les éléments qui pourraient nous faciliter l’ana-
lyse des épisodes de jeu ;

En conclusion, j’ai essayé de recueillir les
données afin de prendre en considération :

• les caractéristiques des diverses stades psy-
chiques de développement de l’enfant ;

• les transformations du jeu suite aux négo-
ciations en contextes effectifs de jeu.
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Précisions théoriques

Je souligne brièvement les principaux
concepts théoriques utilisés pour l’analyse des
données recueillies :

1. Afin de distinguer le jeu formel d’autres
types de jeux infantiles (jeux informels, divertis-
sements, routines), nous avons opté pour la défi-
nition suivante du jeu : le jeu formel est un mo-
dèle (pattern) culturel auquel les participants
attribuent une signification ludique, tout en
impliquant l’exercice des systèmes de contrô-
le volontaire des joueurs (capacités sensori-
moteurs, affectives et cognitives par lesquelles
le performeur contrôle les forces impliquées
dans le jeu), dans lequel il y a une compétition
pour le pouvoir, établie et limitée par les
règles à l’effet de produire un résultat inégal.
Les règles préétablissent les rôles, les modèles
d’interaction, les résultats, les actions et les
contextes spatio-temporels, faisant place à l’in-
certitude ; elles sont antérieurement formali-
sées (d’une manière explicite ou non) et elles

sont questionnées continuellement pendant le
déroulement de l’épisode du jeu, dans le but
d’assurer le contrôle. Le résultat en devient
un critère de désignation du / des gagnant/s
ou du / des perdant/s.

À la différence de J. Piaget3 ou des anthro-
pologues américains4, j’ai considéré, tel Sébas-
tien Genvo5, que le principal élément du jeu for-
mel est le rapport entre le résultat suivi et les
règles pour l’atteindre. Les joueurs interrogent
continuellement les règles conventionnelles,
qu’ils connaissent auparavant en vue d’obtenir
un résultat conventionnel. La compétition appa-
raît non seulement dans l’intention d’atteindre
le but mais à d’autres niveaux du jeu, dès qu’un
joueur se propose de toucher à un résultat, en
agissant selon des règles établies antérieure-
ment.

En conséquence, nous avons introduit dans
notre analyse les jeux formels arbitraires (soli-
taires ou collectifs) et les jeux formels joués par
les enfants et / ou par les adultes.
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2. Un autre repère théorique a été l’analyse
que Dale F. Hay, Hildy S. Ross et Barbara Davis
Goldman font dans l’ouvrage Social Games in In-
fancy6. En examinant le jeu des préscolaires, les
auteurs arrivent à la conclusion qu’à deux ans,
les enfants possèdent déjà les habiletés néces-
saires à la performance d’un jeu formel entre
deux partenaires, même si les traits de ce jeu
sont partiellement différents de celui des enfants
plus grands. Les traits du jeu des préscolaires
sont : l’implication mutuelle, l’alternance des
rôles, la répétition d’une séquence entre deux
partenaires, la non-littéralité, l’absence de n’im-
porte quelle réaction émotive négative. Pourtant,
il y a un résultat qui doit être obtenu tout en lui
appliquant les mêmes règles, donc la définition
du jeu qu’on a choisi est respectée. Les jeux de
petits enfants avec leurs mères sont asymé-
triques, parce qu’ils sont dirigés par les adultes,
mais représentent également les précurseurs des
jeux entre les enfants.

On ajoute aussi l’analyse faite aux règles qui
apparaissent pendant un épisode de jeu par Linda
A. Hugues7. L’auteure décrit trois systèmes de
règles impliquées lors de la performance du jeu :
les règles du jeu (le texte), les règles sociales du
contexte culturel et les règles de l’épisode de
jeu8, qui gouvernent l’interface entre la structure
du jeu et le processus social. Les règles du jeu pré-
parent un cadre spatial adéquat, esquisse une
série de conditions et règles de jeu, projette une
séquence minimale d’action mais laisse à exister
des zones de grande ambiguïté qui peuvent être
manipulées par les joueurs pendant le jeu par des
règles de l’épisode de jeu à la faveur d’un certain
groupe. L’élection des joueurs parmi plusieurs dé-
veloppements possibles de l’action s’explique non
pas par la référence aux règles de jeu mais par la
référence aux règles nouvelles par lesquelles les
joueurs créent, sur la trame des règles de jeu, le
propre jeu. Leur décision implique un processus
par lequel ils examinent et finalement intègrent
dans le jeu toute une entière variété de soucis et
motivations en dehors du jeu. Les jeux ont un pro-
totype compétitif mais le prototype de la vie so-

ciale est coopératif. C’est pourquoi la coopération
devient le principe fondamental d’organisation
des épisodes de jeu. La coopération est là pour
soutenir un échange compétitif. Cela explique les
apparentes contradictions entre ce que disent et
ce que font les joueurs.

4. Partant de la lecture du texte du jeu selon
le modèle de la conversation, Thomas A. Burns9

arrive à la conclusion que les habiletés diffé-
rentes des partenaires entraînent des échanges
majeurs dans la structure de l’épisode de jeu. Le
groupe presse les bons joueurs de s’accommoder
au manque d’habileté des autres. En ce cas, les
règles de jeu sont remplacées partiellement par
des règles de type social. Les partenaires vont tri-
cher, ils se tromperont eux-mêmes afin que le
jeu se déroule jusqu’au bout. De ce point de vue,
le jeu en général, pas seulement le jeu formel,
est une arène où les enfants apprennent les mo-
dèles (patterns) fondamentaux de l’alternation et
de l’accommodation de n’importe quel acte de
communication. Vu son caractère social, le jeu
reste un moyen préféré d’apprendre les straté-
gies communicatives dont le rôle est si grand
dans la vie sociale de l’enfant. Sans être pratiqué
à l’effet d’apprendre, le jeu sera, lors des pre-
miers âges, un moyen d’assimiler les règles ap-
pliquées dans la société à laquelle appartient
l’enfant ; pas fortuitement, les anthropologues
américains l’ont associé aux principales variables
de la technique d’éducation.

5. Les recherches pragmatiques montrent
que la transmission des informations (d’un jeu
et d’ une chanson, par exemple) n’est pas un pro-
cessus mécanique. La communication interper-
sonnelle est aussi un moyen d’instaurer et main-
tenir des relations de bienveillance entre les
individus, tout en assurant un équilibre social.
En ce qui concerne la transmission du jeu des
adultes aux enfants, le ton doux, le visage sou-
riant, les caresses, la répétition des mots et des
gestes, les encouragements, les approbations, le
rire et le sourire des adultes qui jouent avec les
enfants peuvent être vus comme éléments qui
accompagnent le jeu afin de créer un climat fa-
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vorable à la communication avec l’enfant pour
assurer ainsi la transmission des informations.
On ne peut pas concevoir un jeu que les adultes
« enseignent » aux petits en utilisant un ton
brusque, un regard sombre et des gestes bru-
tales. Dans sa petite société, dans laquelle les
adultes ont un rôle extrêmement important pen-
dant plusieurs ans, l’enfant expérimentera des
relations de bienveillance (qu’il appliquera plus
tard dans sa vie sociale), premièrement avec ses
parents, ensuite avec les frères et finalement
avec des enfants de son âge. Cette bienveillance
influence la constitution même du groupe d’en-
fants, au moins des préscolaires. En effet, cela a
été un des résultats de notre étude : mettre en
évidence le rôle direct que détiennent les adultes
dans la constitution et le « fonctionnement » du
groupe d’enfants d’âge préscolaire.

6. En commençant la vie sociale, l’enfant
entre dans des groupes formels ou informels, à
la maternelle et à l’école. J. Delalande10, après
sept ans de recherche dans la cour d’une mater-
nelle et d’une école, arrive à la conclusion que
les enfants veulent être reçus dans un groupe et
que cette intégration se réalise à travers le jeu.
Connaître ou non un jeu devient très important
dans le but d’être accepté dans un groupe, ainsi
que le fait d’être ou non un bon joueur. Dans
une première étape, les jeux s’apprennent par
l’observation des joueurs, ensuite par sa pratique
avec ceux qui l’acceptent. Par imitation, l’enfant
apprend les gestes et la technique, les stratégies,
les règles et les règles de l’épisode de jeu. J. De-
lalande déduit, d’après ses observations, que la
transmission dans la cour de récréation se fait
par classes d’âge d’un côté, et par l’observation
des plus grands, d’autre côté. Les adultes aussi
influencent la transmission des jeux (les parents
et les instituteurs qui enseignent des jeux didac-
tiques), l’offre des jouets qui ont le pouvoir de
relancer une mode, par example celle des billes
et cordes fluorescentes, etc., les mass média.

Il reste à savoir si par les matériaux offerts
par nos observations directes et participatives on
arrive aux mêmes conclusions.

Données et interprétations

Les données indiquent qu’Anastasia (la fille
aînée, née en juin 2000) a commencé à jouer à
cache-cache [Cucu-bau, nom inspiré par le nom
du coucou – n.n.] à partir de six mois. La mère
cachait son visage ensuite elle se montrait de
nouveau. Ce jeu semble marquer une nouvelle
étape dans le développement psychique de l’en-
fant : voyant le visage de la mère disparaître der-
rière un obstacle, le bébé croit, initialement, que
la mère est partie et il pleure. Au moment où le
visage de la mère apparaît de nouveau, il ap-
prend que sa mère n’est pas disparue mais qu’el-
le se trouve derrière l’obstacle. C’est l’acquisi-
tion d’un nouveau concept : les objets ne
disparaissent pas au moment où ils sortent du
champ visuel. Lorsqu’il a assimilé cette idée,
l’enfant s’enchante et rit et il écarte lui-même
l’obstacle. Cela semble être un des premiers
concepts appris par l’enfant et d’où procéderont
plus tard certains jeux formels. Ainsi, la mère-ob-
servatrice et Anastasia jouaient à cache-cache
(Cucu-bau) devant le miroir à sept mois et demi.
L’image de la mère dans le miroir disparaissait
(mais elle restait près de sa fille) et celle-ci riait
quand la mère apparaissait de nouveau, fait qui
désignait que la petite fille se rendait compte que
sa mère allait revenir. Le plaisir du jeu découlait
de la satisfaction d’anticiper un résultat.

La fillette a appris à claquer rythmiquement
des mains à neuf mois et trois semaines, dès
qu’elle a vu des gens applaudir. Bientôt, elle va
applaudir chaque fois qu’on la vante, chaque fois
qu’elle obtient un résultat quelconque (cultiver
la performance) et on lui dit « bravo » ; elle s’ap-
plaudira elle-même et se dira « bravo » chaque
fois qu’elle mènera à bien une action à un an et
demi. Ainsi, Anastasia a assimilé les premiers
éléments kinesthésiques en les associant à l’idée
d’autodépassement et au sentiment de satisfac-
tion pour sa réussite.

Elle a appris jusqu’à cet âge plusieurs types
de jeux, excepté ceux fonctionnels (qui impli-
quent l’exploration des objets) ; elle jouait à la
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balle à dix mois, en la jetant par terre ; elle a dé-
couvert pouvoir pousser la balle avec le pied à
onze mois. Après une semaine, elle remplit un
sac aux jouets et elle sait leur nom. La commu-
nication avec la mère est très soutenue : si la
mère rit, elle rit aussi, ensuite elles communi-
quent par le regard ; elle essaie de chanter quand
sa mère chante et danse quand sa mère danse :
en voilà les premières imitations. Elle a d’autres
relations et attend d’autres jeux et caresses de
son père. Elle entre déjà en interactions de jeu
plus claires avec sa mère : elle lui donne des
jouets et l’appelle à rester avec elle et jouer avec
les objets de sa boîte. À un an, les jeux se diver-
sifient ; elle ne peut encore habiller les poupées,
pourtant elle les déshabille et les donne à sa
mère afin que celle-ci les revête pour les désha-
biller de nouveau. Dans le parc, elle est affec-
tueuse avec les enfants et entre en interactions
avec eux, leur offre ses jouets et prend les leurs
en échange. De ces jeux, on aperçoit la façon
dans laquelle la fillette développe ses habiletés
d’interaction, habiletés qui lui seront utiles à
l’avenir dans les jeux formels (ainsi que dans la
vie sociale). Elle joue à cache-cache (Cucu-bau)
dans la maisonnette du parc, avec ses parents ou
d’autres enfants, aussi petits qu’elle, s’ils se lais-
sent être impliqués dans l’interaction. Néan-
moins, les petits enfants n’entrent pas dans des
interactions prolongées; ils jouent longtemps le
même jeu avec leurs parents, sans se fatiguer, ce
qui suggère qu’à cet âge, le jeu avec les adultes a
un impact plus grand sur l’acquisition des jeux
que jouer sporadiquement avec les enfants dans
le parc.

Elle se cache sous la table ou sous le bureau à
un an et deux mois, ensuite elle dit « me voilà »
à ses parents en les invitant à la chercher. Quand
on la trouve, elle rit aux éclats. De tels épisodes,
on peut les considérer déjà des formes primaires
de jeux formels : l’enfant se cache, donne le si-
gnal d’être cherchée et, quand elle est retrouvée,
elle rit, le rire indiquant la satisfaction d’at-
teindre un résultat. C’est ainsi qu’apparaît l’in-
certitude (pour la joueuse) et une forme de com-

pétition. Le jeu ne rassemble pas au futur cache-
cache mais au jeu de cache d’un objet car les
règles établissent un gagnant final (l’enfant est
satisfaite lorsqu’elle est trouvée), tandis que dans
le cache-cache, l’enfant trouvé est vaincu et puni
d’être lui le chercheur. L’alternation n’a pas en-
core surgit, Anastasia se cache elle-même de nou-
veau et le jeu recommence. Comme l’on re-
marque, les jeux de cache se trouvent parmi les
premiers jeux formels qui apparaissent pendant
le processus de développement de l’enfant, liés
probablement à l’apprentissage de l’idée que les
objets et les personnes ne disparaissent pas défi-
nitivement quand ils sortent du regard et qui,
selon les mots du psychanalyste J. Winnicott11,
est l’une des étapes essentielles de la séparation
de l’objet et du sujet : les enfants qui ne réussis-
sent pas ce processus à temps, par exemple, si la
mère s’éloigne trop longtemps dans cet interval-
le vulnérable, peuvent avoir plus tard, de réels
problèmes. Le jeu, tout comme l’objet-fétiche, se
situe dans cet intervalle entre le monde extérieur
et le monde intérieur que l’auteur appelle espa-
ce transitionnel. Ici ne réside seulement les jeux
mais toute la culture expressive, remarque l’au-
teur.

La fonction symbolique déjà augmentée (car
Anastasia possédait un bagage d’environ 20 mots
et beaucoup plus de notions) détermine à un an
et trois mois l’acquisition des premiers jeux aux
rôles : elle couche son jouet en peluche, le ser-
rant dans ses bras, berçant et chantant: « nana,
nana, nana … » [c’est-à-dire : « fait dodo, fait
dodo, fait dodo » - n.n.]. Les adultes enseignent
les enfants des jeux et modèles d’interactions
nouvelles. Par exemple, la tante qui est venue en
visite l’enseigne l’alternation : elles passent la
balle d’une à autre. Anastasia crie de joie.

Les interactions au cours du jeu avec les
adultes sont plus diversifiées à un an et quatre
mois : elle a reçu un nouveau jouet, trois ca-
nettes en rangée. Elle jouit quand sa mère s’as-
soit au milieu de la chambre et fait tourner les
canettes autour d’elle. Alors, Anastasia court en
suivant les canettes, pousse des cris et rit. Avec

100 Ana Pascu



cet exemple, la distinction entre les différents
rôles dans le jeu se profile ; l’enfant fait la diffé-
rence entre ce que sa mère doit faire (il se fâche
si sa mère veut se lever du tapis ainsi qu’il la
pousse afin de la faire s’y asseoir de nouveau) et
ses actions. Pourtant, jusqu’à présent, sauf le jeu
de cache-cache décrit antérieurement, les jeux
d’Anastasia sont des divertissements.

À cet âge, les parents, surtout la mère, sont
les compagnons de jeu favoris. Même si elle est
intéressée par d’autres enfants, elle ne sait bien
entrer en interaction avec eux, les autres étant
aussi maladroits qu’elle. Auprès des adultes, elle
se sent à l’abri et peut jouer seule ou avec eux.
Elle les incite à jouer, les appelle près d’elle et
initie de courtes séquences de jeu, en les offrant
ses jouets, les prenant, les offrant de nouveau,
les encourager à en utiliser. Par exemple, elle a
une petite trompette ; elle la donne à sa mère et
l’incite à jouer ; après avoir joué, elle prend la
trompette de sa mère et joue elle aussi ; ensuite
elle la redonne à sa mère et le jeu continue. Des
cinq traits identifiés par les psychologues comme
étant essentiels pour pouvoir parler du jeu au
cours de la première enfance (non-littéralité, im-
plication mutuelle, alternation des rôles, répéti-
tion d’une séquence entre deux partenaires, ab-
sence de n’importe quelle réaction émotive
négative), on retrouve effectivement quatre
d’entre eux dans cet épisode. La non-littéralité
peut être mise en doute : on ne sait pas si elle
considère la trompette un jouet ou non, si l’uti-
lise pour jouer ou pour explorer ses qualités car
elle aime les sons émis. En effet, elle se trouve
au milieu d’un processus de découverte de l’en-
vironnement: elle grimpe au tabouret, renverse
des objets, fouille tout.

Les jeux de course apparaissent à un an et
presque cinq mois. La mère et Anastasia cou-
rent dans la maison, la mère essayant de toucher
la fille. Le jeu l’amuse bien car elle rit de tout
son cœur et joue assez longtemps, une demi-
heure sans s’ennuyer. C’est aussi la période
quand les jeux symboliques commencent se di-
versifier : elle met sa poupée sur le pot de

chambre, la berce … On remarque ainsi le désir
intense d’entrer en interaction avec d’autres en-
fants. Elle s’est amusée avec son cousin, Andrei,
âgé de trois ans, mais l’interaction a été unilaté-
rale en grande proportion, avec le changement
sporadique des rôles : Andrei se cachait sous la
table, Anastasia le regardait et riait. Pourtant, il
ne continuait pas le jeu mais sortait de la
chambre tandis qu’Anastasia le suivait.

À cet âge donc, Anastasia n’entre pas dans
des interactions bilatérales qu’avec les adultes.
Les enfants avec lesquels elle est entrée en
contact ne savaient pas entrer en interaction
avec d’autres enfants et ses tentatives de s’amu-
ser avec eux sont restées sans résultat. Le modè-
le d’interaction appris alors procédait certaine-
ment de sa mère.

Anastasia et sa mère jouent pendant le déjeu-
ner à un an et demi. La mère cache le plats sous
un couvercle sous les yeux de la fillette et de-
mande : « Où est le fromage ? » « Il n’y a pas »,
répond Anastasia qui simule ne pas savoir. La
mère répond : « Voilà le fromage ! » et l’enfant
rit. À cet âge, elle fait déjà des propositions com-
posées de deux ou trois mots.

Anastasia est attirée par les enfants aînés à
un an et neuf mois ; dans le parc, elle essaie
d’entrer en interaction avec les enfants de trois-
quatre ans.

Elle apprend sa première chanson à deux
ans et trois mois : Au forêt aux noisettes (d’après
une casette audio) et la poésie Avion à moteur
que sa mère lui a dit en regardant un avion en
plein ciel.

À deux ans et demi, elle connaît plusieurs
poésies et jouent à l’animal (des jeux symbo-
liques) en imitant les gestes spécifiques du lapin,
de la grenouille ou du serpent. Elle a appris faire
des puzzles et joue aux jeux de construction, tou-
tefois elle ne joue pas seule mais assistée par sa
mère.

La fillette est devenue plus indépendante à
deux ans et huit mois et joue seule pour de
courtes périodes. Elle a bien appris à négocier
avec les parents : quand ils l’emmènent à dor-
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mir, elle leur dit : « On dort juste un peu. » ;
quand elle demande des dessins animés et la
mère n’est pas d’accord, elle négocie : « Seule-
ment deux ! » (c’est-à-dire : seulement deux épi-
sodes de Tom et Jerry).

Anastasia a développé à trois ans toute une
stratégie d’invitation au jeu qu’elle applique ré-
gulièrement dans le parc, chaque fois qu’elle
veut s’amuser avec un enfant inconnu. Elle lui
demande : « Comment t’appelles-tu ? ». Après
avoir appris le nom de l’enfant, elle continue :
« Quel âge as-tu ? », ensuite elle lui demande :
« Tu veux jouer avec moi ? ». Si l’enfant a ré-
pondu affirmativement, elle lui crie : « Touche-
moi, touche-moi ! » et s’enfuit. Le jeu finit quand
elle se laisse touchée par le chasseur suite à la fa-
tigue. Le rire indique le bonheur que provoque
le jeu.

Si l’autre enfant ne veut pas jouer avec elle,
alors elle lui demande répétitivement: « Pour-
quoi ? Tu joues avec moi ? » jusqu’au moment
où elle le convainc. Si elle ne réussit pas, elle re-
nonce, mais après longtemps, d’habitude suite à
l’intervention de sa mère qui lui chuchote de
laisser tranquille l’enfant, il est trop petit et ne
sait pas jouer comme il faut. Nous remarquons
que cette stratégie de communication est apprise
des adultes qu’elle a connus et qui lui ont de-
mandé le nom et l’âge. Ces questions, utilisées
dans le but d’assurer une liaison entre l’adulte et
l’enfant, veulent transmettre un état de bien-
veillance afin d’assurer le succès de la commu-
nication et ont été employées avec la même fonc-
tion par la petite fille et appliquées en d’autres
contextes. D’ici, probablement, dérive son insis-
tance quand ces mots échouent ; pour l’enfant,
c’est une contradiction. D’habitude, on découvre
cette stratégie aux enfants de trois ans ou plus
grands. On remarque comment se constitue le
domaine du jeu par l’assimilation des stratégies,
formules, échanges interactionnels de la vie so-
ciale qui reçoivent graduellement une autre si-
gnification, ludique.

On se demande maintenant, dans quelle me-
sure peut-on parler, chez un petit enfant, d’une

signification ludique attribuée consciemment à
certaines activités. Notre opinion est que le pro-
cessus de distinction entre la signification lu-
dique et les autres types de significations se fait
lentement et sous la direction de l’adulte qui, à
son tour, possédant un concept « jeu » formé cul-
turellement, interprétera certaines actions de
l’enfant comme un jeu ou non, selon quelques
signes : plaisir, rire, types de mouvements, etc. Il
transmettra à l’enfant l’idée que l’action est un
jeu, en lui enseignant à attacher cette significa-
tion aux activités similaires. C’est un processus
semblable à l’apprentissage du langage.

On observe les premières formes élémen-
taires des jeux formels à trois ans. Toucher et
cacher sont les premières actions engagées dans
le jeu. L’exemple donné confirme l’apparition de
la signification ludique : Anastasia invite l’enfant
à « jouer » avec elle. Les jeux aux rôles sont en
plein développement. Même le jeu de Cucu-bau
a été transformé en jeu symbolique. Notamment,
elle se cache sous la table et impose un rôle à sa
mère : « Dis : « Où est ma fille? », et la mère lui
répond. Anastasia continue : « Dis : « Qui est
sous la table ? » et la mère répète. « Un souris? »
Et la mère reprend. « Un éléphant ? », etc.
Quand elle ne résiste plus, Anastasia sort victo-
rieusement en disant : « C’est une fillette! ».

Anastasia a deux ans et neuf mois quand sa
petite sœur Sofia est née. Elle l’a bien accueillie
et est même impatiente que celle-ci grandisse
pour pouvoir jouer avec elle, comme sa mère lui
a promis. Effectivement, dès que Sofia a com-
mencé à marcher, elle a essayé jouer, en s’adap-
tant au niveau de la petite, lui offrant des jouets,
la chatouillant, lui parlant comme ses parents
s’adressent à elle-même. Quand Sofia avait un
an et demi, Anastasia (quatre ans et trois mois)
d’une part, prend soin d’elle en imitant ses pa-
rents, lui donne des joujoux, lui interdit de
mettre des objets dans sa bouche mais d’autre
part, elle prend un jouet de sa main pour lui
montrer comment jouer avec ; (bien entendu)
elle ne se rend pas compte de la différence de dé-
veloppement psychique et veut l’apprendre com-
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ment jouer, lui transmettre son « savoir » infan-
tile accumulé, tout en assumant la fonction d’ini-
tiatrice dans leur culture particulière. Mais Sofia
pleure et Anastasia n’en comprend pas la raison.
Désirant trouver un moyen de communication,
Anastasia imite le comportement de Sofia :
écorche les mots, met les jouets dans la bouche,
les ronge malgré l’insistance de sa mère de s’ar-
rêter.

Peu avant deux ans, Sofia apprend de sa
soeur la chanson accompagnée de gestes : Si on
vit joyeusement, apprise à son tour à la mater-
nelle. La première fois qu’elle a battu rythmi-
quement les mains était à onze mois.

Anastasia est entrée à la maternelle à quatre
ans. Dès ce moment, elle commence à ap-
prendre de nouveaux jeux et chansons. Les pre-
mières comptines apprises de ses copains circu-
lent fréquemment dans le folklore des élèves,
sous la forme des formulettes d’élimination ; les
enfants de la maternelle leur attribuent une
fonction de divertissement : Petite guenon aux
boucles d’oreille, Dans un château de chocolat,
An-tan-té. Elle scande aussi une formule versifiée
provenant des jeux de course : « Ne me touche
pas, ne me touche pas / Vieille femme sans

dents ! », apprise de son cousin de six ans. Elle
gringotte Si on vit joyeusement avec Sofia et joue
le jeu formel Mets tes mains à la nuque sous la
forme de divertissement.

À l’âge de cinq ans, Anastasia joue avec Sofia
(deux ans et trois mois) un jeu formel : elle
cache un bouton dans l’un de ses poings et Sofia
doit deviner où il se trouve. Si elle devine, c’est
Sofia qui doit cacher, sinon, c’est toujours son
tour. On remarque déjà l’esprit de compétition,
Anastasia se réjouit quand Sofia ne devine pas et
essaie de tricher quand elle devine : elle ne lui
montre pas l’objet qu’après l’avoir transféré dans
l’autre main. Également, on observe que la soeur
aînée dirige le jeu – ainsi que les adultes quand
ils jouent avec les enfants – toutefois, elle ne res-
pecte pas strictement les règles, bien au contrai-
re, elle les transgresse afin d’être la gagnante. La
mère, au début partenaire de jeu, devient main-
tenant l’instance qui surveille le jeu et encourage
Anastasia ne pas tricher. À partir de cet âge,
Anastasia attachera les activités de jeu à la pré-
sence de sa petite sœur ou d’autres enfants ; la
mère n’est plus la seule partenaire de jeu ou la
favorite. Si Sofia dort (étant encore petite, elle
dort davantage) elle feuillette des livres ou attend
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simplement qu’elle se réveille. Pendant les acti-
vités ludiques, Anastasia dirige le jeu (d’habitu-
de informel) et Sofia obéit sans réserve, même
si, parfois, avec des regrets : les parents obser-
vent qu’elle veut jouer autrement. Pour celui qui
apprend, l’apprentissage signifie être obligé de
respecter les règles et de garder une position su-
bordonnée.

À cinq ans, Anastasia désire gagner mais
sans appliquer constamment les règles du jeu et,
surtout, sans les partager avec Sofia. Dans
d’autres situations, elle change les règles au
cours du jeu de telle manière que l’action lui soit
favorable. Il y a aussi des jeux formels arbi-
traires, instables et solitaires : les petites filles
jouent beaucoup l’une près de l’autre qu’en-
semble. Par exemple, les deux filles ont pris cha-
cune une raquette de badminton et s’efforcent
d’heurter des cubes aux images. Anastasia crie :
« J’ai gagné ! » après avoir jeté un cube dans le
hall. Puis elle répète l’action plusieurs fois. À la
fin, elle compte seulement les cubes qui se sont
arrêtés au milieu du hall du logis : ils sont
quatre. Elle s’écrie de nouveau : « J’ai gagné! » et
ajoute : « Sofia, tu n’as pas jeté les cubes ! Tu
n’as pas jeté les cubes ! Tu n’as pas jeté les cubes !
Moi, j’ai gagné ! ». Donc, dans son intention, il
s’agissait d’un jeu collectif dans lequel les
joueuses devaient tirer à la cible en jetant les
cubes dans le hall avec la raquette. Le jeu
échoue premièrement parce que la règle n’a pas
été précisée dès le début mais bien au contraire,
Anastasia l’a changée en route. L’épisode com-
mence avec une règle, celle d’essayer de toucher
le cube avec la raquette, règle comprise et appli-
quée par Sofia, mais il finit avec l’application,
sans transition ou explication, d’autres règles :
1. chacun jette, à son tour, un cube dans le hall
(qui représente la cible à laquelle les joueuses
doivent tirer) ; 2. celle qui jette plusieurs cubes
est la gagnante. Comme l’on voit, Anastasia ma-
nipule encore les règles en sa faveur ; la règle
n’est pas encore extérieure, explicite et im-
muable. En échange, la compétition est déjà de-
venue un élément essentiel qui détermine le dé-

roulement d’une activité de jeu. On observe le
fait que les traits du jeu apparaissent l’un après
l’autre et se développent graduellement : l’échan-
ge interactionnel, l’alternation, la non-littéralité,
la compétition, etc.

La compétition, sous la forme d’autodépasse-
ment, est visible dans les jeux formels arbitraires
inventés par les fillettes : elles se préparent pour
une course d’obstacle et essaient se toucher
l’une l’autre, en courant parmi la meuble. Le jeu
les amuse bellement. Les négociations à la fa-
veur du déroulement du jeu commencent, en
dépit de la compétition individuelle : Anastasia
se laisse toucher par Sofia car, étant la plus peti-
te, celle-ci court lentement. L’intérêt des deux
enfants réside dans le déroulement effectif du
jeu ; le fait qu’Anastasia renonce à ses avantages
indique qu’elle a bien compris le dessein du jeu,
à savoir la coopération en vue d’accomplir un
but commun.

En mars 2006, Anastasia a cinq ans et huit
mois ; elle va à l’école maternelle, apprend de
nouveaux concepts, poésies, jeux, calculs. Elle ré-
cite ces poésies à sa mère et à Sofia, qui a
presque trois ans et ne fréquente pas la mater-
nelle mais souhaite vivement les apprendre. En-
suite, elle joue, ensemble ou séparément, des
jeux formels. Pour 80% des cas, Anastasia prend
l’initiative du jeu et Sofia l’accepte. Dans
d’autres cas, Sofia commence un jeu, pourtant,
soit Anastasia l’ignore, faisant autre chose, soit
Sofia joue dès le début toute seule et n’attend
pas qu’Anastasia joue avec elle. Dans les jeux
qu’elle commence, Anastasia occupe le rôle prin-
cipal : « Moi, je suis ta maman, toi [c’est-à-dire
Sofia - n.n.], tu es papa. Papa est papie ». Leur
père est inséré dans le jeu même s’il ne joue pas;
il est simplement présent dans la chambre deve-
nue l’espace ludique pour ses filles.

Un jour de fête, elles se sont rencontrées avec
plusieurs enfants d’âges différents et se sont or-
ganisés ainsi : Anastasia a joué avec Andrei (7
ans) et Andreea (9 ans) ; Sofia a joué sporadi-
quement avec Irina (3 ans) et partiellement avec
les grands (quand ceux-ci les acceptaient dans
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leur activité ludique) ; et Robert, qui a 2 ans, a
joué uniquement avec sa mère. À l’aide de sa
mère, Robert est entré en interactions épiso-
diques avec Andreea (9 ans) avec laquelle il avait
joué auparavant. Andreea a été la seule qui, de
temps en temps, a joué aussi avec les plus petits,
en assumant un rôle de protecteur et construi-
sant des châteaux en cubes pour eux. Anastasia
et Andrei, qui chez eux jouent avec les sœurs ca-
dettes, cette fois-ci, les ont presque complète-
ment ignorées. L’affinité pour les enfants du
même âge a été plus forte que l’éducation reçue
de leurs parents, à savoir, de jouer avec les petits
frères.

À l’occasion d’une autre fête, les six petites
filles réunies (Anastasia, Sofia, Sânziana – 6 ans,
Roxana – 3 ans et demi, Maria – 5 ans, Lizuca –
7 ans), ont joué Mettre le pied sur, connu aussi
sous le nom de la Grenouille. Anastasia et Sofia
ont repris le jeu chez elles et se sont amusées le
lendemain, en invitant leur mère les accompa-
gner. Anastasia gagnait souvent pourtant Sofia
n’était pas fâchée.

On joue beaucoup L’Ours dort, appris par
Anastasia à la maternelle même si le jeu est assez
difficile à jouer en deux (le jeu suppose au moins
deux joueurs excepté « l’ours »). On observe que
le désir de jouer pousse les filles à adapter le jeu
aux conditions du contexte situationnel : il n’y a
que deux joueuses, ainsi que l’« ours » simule
choisir l’une d’elles (la règle du jeu). Toutes les
deux acceptent la simulation car c’est la seule
possibilité de jouer.

Sofia, qui a une sœur à l’école maternelle,
sait bien ce que celle-ci y apprend (comptines,
chansons, jeux, etc.); en comparaison avec Anas-
tasia au même âge, elle connaît beaucoup de
jeux et entre en interaction mieux avec les
joueurs de son âge. En même temps, le compa-
gnon préféré de jeu n’est pas sa mère tel qu’a
été pour Anastasia, mais sa sœur aînée.

Anastasia triche pour gagner à l’âge de 5 ans
et 9 mois. Cela montre que la conscience de la
règle est apparue : elle sait que son acte n’est pas
correct mais elle désire gagner, alors manipule le

jeu afin d’être la gagnante. Et on voit cela dans
la manière dont elle joue avec Sofia et / ou sa
mère Dis-moi qui épouses tu, aux poignées, jeu
appris à la maternelle. On prononce le texte sur
les poings de tous les joueurs, ramassés au mi-
lieu, et le poing touché à la dernière syllabe sort
du jeu (le gagnant transitoire). Le jeu finit avec
un perdant final. On observe dans les épisodes
de jeu des fillettes une lutte entre le respect pour
la règle et le désir de tricher. Anastasia pronon-
ce parfois deux syllabes sur un poing ou bien,
tout au contraire, prolonge une syllabe en pas-
sant sur deux poings, pour finir sur son poing. Si
elle ne réussit pas à tricher, elle trouve alors un
autre chemin de sortir du jeu : se compte soi-
même, sort, ensuite elle dit victorieusement :
« Je sors moi-aussi! ». Dans cet exemple, Anasta-
sia a utilisé l’incertitude inhérente dans les
règles pour manipuler le jeu à sa faveur, telles
les filles de 14 ans étudiées par Linda Hughes
dans l’article mentionné. En dépit du fait qu’el-
le n’a pas encore six ans, Anastasia connaît déjà
les éléments nécessaires d’un bon déroulement
du jeu et les manipule déjà à sa faveur ou à la fa-
veur du prolongement du jeu : la coopération et
la compétition, le respect pour la règle et la ma-
nipulation des zones d’incertitude, l’appréciation
des propres habiletés et des autres joueurs, etc.

En mai 2006, Anastasia apprend à la mater-
nelle Baba-oarba, un jeu semblable à Colin-
maillard. L’éducatrice a bandé les yeux d’un en-
fant pour qu’il touche un autre. Toute la classe
court. L’enfant touché a été éliminé du jeu. Il
faut prendre tous les enfants et le chasseur reste
le même jusqu’à la fin du jeu. Anastasia a de-
mandé avec insistance à sa mère de jouer avec
elles et alors la mère leur a appris la variante
qu’elle connaissait de Baba-oarba, qu’on joue
avec le changement du chasseur. Les filles ré-
agissent différemment : Sofia se fâche au mo-
ment où elle est touchée, elle ne veut pas être la
chasseuse, ainsi sa mère est obligée d’apaiser les
conflits, en expliquant que le jeu finit dès qu’elles
ne s’entendent plus. Ce jeu reste longtemps (plus
de deux ans) l’un des jeux favoris d’Anastasia.
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Toujours à cette époque, dans une revue
française pour des enfants de trois ans et plus,
Toboggan, que leur mère achète et lit régulière-
ment, elles ont trouvé un jeu aux images, de type
P`c`lici [le nom du jeu est inspiré d’un héros
du folklore roumain, P`cal`, un type de farceur
– n.t.]. La mère leur a expliqué le jeu et a joué
une fois avec elles ensuite elle les a laissées se
débrouiller. Elles l’ont aimé et joué dès le début
sans problèmes.

Dans le parc, Anastasia est très amicale et
communicative et réussit à jouer avec tous les
enfants. Elle encourage les enfants timides et les
protège. Selon les renseignements de leurs pa-
rents, Anastasia prend soin de Sofia, l’aide au to-
boggan, l’amuse. Elle invente des jeux formels,
avec Tom et Jerry, où elle occupe la position de
leader : elle est « la maîtresse de Tom » et in-
dique aux autres joueurs que faire.

Parce que les parents aménagent le loge-
ment, les filles resteront chez leurs grands-pa-
rents (au quartier Balta-Alba) du 10 mai jusqu’au
15 juin 2006. Tout le long de la première soirée,
le grand-père a appris Rummy à Anastasia. Sofia
est encore trop petite et leur grand-père l’exclut
du jeu dès le début. Le grand-père et Anastasia
jouent Rummy chaque soir alors que Sofia
s’amuse seule près d’eux. On observe que Anas-
tasia hésite encore entre le désir de gagner (ce
qui implique la tricherie) et le désir de respecter
les règles du jeu. Le grand-père lui permet de tri-
cher : il lui suggère que faire ou la laisse prendre
une nouvelle pièce sans donner une autre en
échange.

Anastasia invente des jeux collectifs aux
règles arbitraires et joue avec Sofia. Sur le frigo
il y a des plaquettes magnétiques aux lettres (pro-
venant des yaourts aux fruits Danonino). Anas-
tasia compose un « mot » et dit à Sofia de le re-
tenir, ensuite elle la fait fermer les yeux et
change l’ordre des lettres. Sofia doit refaire le
mot initial. Cela ressemble à un jeu didactique
appris à la maternelle. Anastasia lui « souffle »,
Sofia découvre le mot initial et alors les filles
changent les rôles. Ensuite, Anastasia commence

brusquement un jeu nouveau : elle cache une
pièce du « mot » et incite Sofia à la chercher.

Sofia apprend faire les puzzles à l’âge de
trois ans et demi, en octobre 2006. Toujours
dans cette période, Anastasia ne veut plus s’amu-
ser avec les jeux de construction et les jouets de
« bébé ». Elle est devenue consciente que ces
jeux représentent pour elle-même une étape dé-
passée. Sofia préfère les poupées : les habille, les
déshabille, leur donne à manger, les couche. La
mère leur a acheté des meubles et toute sorte
d’accessoires pour les poupées. Anastasia s’en
amuse un peu. À l’âge de Sofia, elle ne jouait pas
avec les poupées mais préférait les animaux en
plastique : chevaux, éléphants, oiseaux, insectes,
tigres, lions, animaux domestiques. Ainsi, les
filles font un compromis afin de respecter les
préférences de chacune : arrangent le château
des princesses (elles possèdent presque 20 pou-
pées Barbie, reçues comme cadeaux lors de di-
verses occasions), ensuite elles arrangent une
ferme dans la cour où elles mettent des arbres et
des animaux. On saisit de cet exemple que les
filles ont appris à négocier le jeu de telle maniè-
re que les deux soit contentes de son déroule-
ment. D’ailleurs, même s’il y avait assez souvent
des conflits pendant le jeu, elles ont résolu
toutes seules les problèmes, en négociant jusqu’à
la satisfaction de chacune. Très rarement, elles
ont demandé l’aide de la mère – l’instance su-
prême – pour résoudre un problème quel-
conque. Celle-ci désapprouve la tricherie et les
conseille de céder parfois en vue de trouver une
formule qui puisse les réconcilier. En règle gé-
nérale, les interventions de la mère ont été mi-
nimales. Encore une observation : si les deux pa-
rents étaient à la maison, les filles s’adressaient
seulement à la mère afin de résoudre leurs pro-
blèmes. Si c’était seulement le père, elles s’adres-
saient à lui aussi, mais sous réserve, même si le
père les emmenait souvent dans le parc et s’amu-
sait bien avec elles. À la différence de la mère
qui intervient pour améliorer une situation, sa-
chant qu’elles sont encore trop petites pour trou-
ver des solutions pour tous les conflits, le père
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ne se mêle pas dans les conflits ni même si elles
en lui demandent, en vertu « d’apprendre se dé-
brouiller seules ». Cela peut être la raison pour
laquelle les deux filles ne lui demandent pas de
négocier entre elles.

Sofia a commencé à fréquenter la maternelle.
La mère observe les deux filles bavarder en-
semble sur ce qui s’est passé à la maternelle,
sans lui raconter, comme le faisait quand Anas-
tasia allait seule à la maternelle. On aperçoit la
constitution d’un groupe minimal à une culture
commune qui rejette les autres (dans notre cas,
les parents). Les jeux informels se diversifient
beaucoup : Anastasia est « la mère », Sofia, « l’en-
fant » et leur mère est considérée « madame la
professeur » ou « madame l’éducatrice », de nou-
veau, sans qu’on lui ait demandé l’accord. Cer-
taines d’entre leurs poupées Barbie ont reçu des
noms des princesses des films de dessins animés
produits par la maison Walt Disney, et les filles
les ont transformées en personnages de contes
imaginaires. Elles jouent aux animaux, étant soit
le « canard », soit le « cheval » ou l’« unicorne »,
ou jouent aux animaux en peluche, organisés
eux-mêmes en familles : par exemple, « mère-ju-
ment », « père-cheval », « enfants-chevaux ». Les
contes et les jeux de rôle se complètent dans le
déroulement des épisodes de jeu. Maintes fois,
ce sont les jouets qui imposent le choix du jeu :
parce qu’elle a attaché une rose à sa main, Anas-
tasia a commencé à jouer à la reine-mère-fée.
Elles jouent sporadiquement aux jeux formels,
en moyenne une fois à trois jours. Elles préfè-
rent encore jouer à cache-cache, Baba-oarba,
Prinselea [jeu semblable au jeu du loup] et ai-
ment les compétitions aux règles arbitraires.

Un événement qui se passe quand Sofia a
trois ans et demi met en évidence la manière
d’apprendre le langage. Les enfants apprennent
le sens d’une expression ainsi qu’on le saisit dans
son contexte situationnel. Dans la rue, la tante et
les deux fillettes ont un conflit avec un monsieur
qui avait parqué sa voiture sur le trottoir ne lais-
sant pas de la place pour les piétons. Pendant le
conflit, la tante exclame : « Fi, donc ! ». Une fois

arrivée à la maison, dans une autre situation,
elle répète « Fi, donc ! » et Sofia commence à
pleurer : elle avait associé ces mots à la situation
conflictuelle et avait peur qu’on était de nouveau
en conflit.

Anastasia rentre de la maternelle avec une
nouvelle expression apprise qu’elle scande : « Le
cafard ronge l’os ». Sofia l’ajuste immédiatement
au féminin : « La cafarde ronge l’os ». On observe
la tendance de se replier sur soi-même du groupe
d’enfants de la maternelle de six ou sept ans de-
vant l’adulte. Celui qui dénonce est regardé d’une
manière désapprobatrice. La mère se fait des sou-
cis puisqu’elle s’efforce d’apprendre les filles à
communiquer avec elle sans réserves. Jusqu’à la
fin de l’étude de cas, même si les filles connais-
saient la signification du mot « cafard », elle n’a
pas remarqué que ses filles avaient voulu l’exclure
(au moins volontairement) de leur groupe.

À la fin du mois d’octobre, Anastasia
manipule la formule d’initiation de l’amitié, en
essayant d’assurer la bienveillance de Sofia parce
qu’elle veut la demander quelque chose : « Veux-
tu être mon amie ? ». « Oui. » « Donne-moi le glu
au-dessous de la table ! » Cela démontre qu’Anas-
tasia est bien consciente de la fonction de cette
formule d’assurer des relations cordiales entre
les interlocuteurs.
En novembre 2006, les filles s’engueulent et

chacune accuse l’autre devant la mère (l’instance
médiatrice) de ne pas « jouer joliment ». La mère
intervient mais sans succès. Personne ne cède et
les fillettes restent furieuses pendant des heures.
Elles se réconcilient au déjeuner grâce à la for-
mule d’initiation de l’amitié qu’elles utilisent
avec les enfants inconnus : « Veux-tu être
amies ? », « Oui ! », « Je me réjouis! ». Dès ce mo-
ment, elles s’amusent de nouveau ensemble. Les
petites filles ont adapté la formule pour un autre
type de contexte situationnel, en modifiant sa
fonction, d’initiation de l’amitié au renouvelle-
ment de l’amitié.

Le soir, les deux sœurs jouent au Piticot [une
sorte de jeu où chacun joueur jette le dé et avan-
ce sur une table aux obstacles tant de casiers
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qu’indique le numéro du dé] avec leur père ;
Sofia devait être éliminée parce qu’elle est arri-
vée au casier du Vieux-père à la fauchée. En ac-
cord avec les filles, le père triche et désobéit la
règle, lui permettant de jouer Sofia gagne de jeu.
Car aucune fillette n’aime perdre (elles peuvent
éclater en sanglots), le père annonce la gagnante
de façon à donner satisfaction à toutes les
deux : « Sofia est la première ! Les filles ont vain-
cu papa ! ».

On voit donc que le résultat est négocié en
dehors du jeu, à cause des raisons appartenant à
la vie sociale, car la satisfaction ou la déception
attrapée par le jeu l’en transgresse aussi, laissant
une trace plus ou moins durable dans l’âme de
l’enfant et dans la société. Les parents connais-
sent leurs enfants, leurs préférences et fai-

blesses, ce qui leur offre la possibilité de négo-
cier le déroulement des épisodes de jeu afin de
les accorder une satisfaction maximale. Quand
ils s’amusent avec les adultes, les préscolaires
sont moins déçus que lorsqu’ils jouent entre eux.
L’adulte évitera les conflits, cédera juste pour
voir l’enfant heureux. Grâce au plaisir de gagner
offert par n’importe quel parent qui n’aime pas
voir son enfant pleurer ou mécontent, l’enfant
aimera davantage le jeu et, probablement, il le
répétera. C’est un autre moyen par lequel les
adultes interviennent dans le jeu des enfants.

Âgée de six ans, Anastasia a tendance de se
moquer de Sofia. Elle est consciente de sa supé-
riorité (de ses habiletés physiques et cognitives)
et l’affirme par tous les moyens : elle lui donne
des poussées, lui impose un jeu et même la frap-
pe. Elle ne s’arrête que lorsque sa mère, toujours
leur médiatrice, la punit. D’ordinaire, elle a le
même comportement qu’à la maternelle.

Dès l’année passée, dans la vie sociale d’Anas-
tasia est apparue la notion de « ma meilleure
amie ». L’année passée, cette position a été occu-
pée par trois filles de la maternelle, maintenant,
il n’y a qu’une. Les relations avec les autres en-
fants deviennent plus stables.

Les filles ne s’amusent seulement avec le Pi-
ticot, mais aussi avec un jeu pareil, Nu te sup`ra,
frate ! [Ne te fâche pas, mon frère!], et d’autres
jeux (elles ont reçu une boîte aux jeux appelée
150 jeux).

En novembre 2006, Anastasia apprend à la
maternelle Fleurs, filles ou garçons, voitures ou
interprètes, livre de cuisine ou dessins animés au-
quel elle joue avec les fillettes quand l’éducatrice
manque ou bien pendant les pauses avant le dé-
jeuner. C’est toujours à cette époque qu’elle ap-
prend le Téléphone sans fil. À la maison, elle en-
seigne Sofia et jouent également avec des jouets
en peluche au lieu des enfants (de nouveau, le
jeu formel devient informel parce qu’il n’y a pas
assez de joueurs).

En décembre 2006, surgissent les premiers
conflits dus aux goûts différents pour les jeux :
Anastasia (six ans et demi) préfère les jeux for-
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mels ; Sofia (trois ans et huit mois), ceux aux
rôles, surtout à la maternelle. Sofia refuse avec
obstination les jeux de Prinselea et de Baba-
oarba. Anastasia pleure. Finalement, elle la
convainc de jouer à cache-cache. Sofia est la
chercheuse et Anastasia gagne. Anastasia sait
qu’elle ne doit pas devenir la chercheuse si elle
gagne, pourtant elle le fait pour ne pas causer du
chagrin à Sofia. Elle négocie ainsi le jeu de telle
manière que celui-ci se déroule au long sans
conflits. Les rôles vont toujours alterner et on a
saisi ce type de jeu, avec un acteur principal qui
alterne, dans plusieurs contextes, où les petits
enfants jouaient au cache-cache. C’est ainsi
qu’on évite les conflits et les plus grands s’accor-
dent aux habiletés des plus petits.

Les petites filles jouent encore à l’Ours dort,
l’ourson en peluche étant le partenaire qui
manque. Il est bien évident qu’elles connaissent
les règles et veulent les respecter. On voit com-
bien elles essaient de ne pas interrompre le jeu.

Avec les parents, elles ne jouent que des jeux
formels : Piticot, Ne te fâche pas, mon frère!, etc.
Les jeux formels sont en concurrence avec
d’autres activités ludiques : jouer avec les pou-
pées, dessiner, écouter de la musique, danser, ré-
citer des poésies.

Fiche d’observation directe : Anastasia et
Sofia jouent Prinselea dans le living de leur ap-
partement. Après quelques minutes de jeu, Sofia
« invente » une nouvelle règle : choisit un en-
droit sur le tapis et le déclare interdit pour Anas-
tasia. Anastasia accepte d’éviter la place taboue.
Les fillettes continuent à courir autour de la
chambre. Après quelques tours, Anastasia décide
d’être tabous pour Sofia quatre endroits. Ensui-
te Sofia en choisit sept. Anastasia ne peut pas re-
tenir leur position (ils ne sont marqués qu’en
imaginaire) et passe sur un. Sofia se fâche : « Tu
ne respectes pas le jeu ! », « Mais je ne le connais
pas! C’est toi qui l’as inventé ! », lui répond
Anastasia. Donc, même si Sofia n’a que quatre
ans, elle se rend compte que les règles doivent
être respectées.

Anastasia apprend le jeu Pierre, ciseaux, pa-
pier à la maternelle. Au cours du jeu, les enfants
montrent les symboles de la pierre, des ciseaux
et du papier à l’aide des doigts. Il y a des règles
strictes pour designer les gagnants. Anastasia en-
seigne le jeu à sa mère et à Sofia et le joue avec
sa sœur tout le reste de la journée et les sui-
vantes. Tous les enfants de la maternelle le
jouent, ils ont même inventé de nouveaux sym-
boles. Les filles s’efforcent d’inventer elles-aussi
des symboles, des règles y compris : qui « bats »
qui.

Souvent, les conflits finissent avec une for-
mule marquant le refus de l’amitié : « Je suis
plus ton amie ! ». Elles font la paix en appliquant
la formule : « Veux-tu être mon amie ? », ainsi
que les enfants de la maternelle et ceux du parc.
Deux jours avant le Nouvel An, juste le

matin, les deux soeurs chantent fortement Le
Paysan est sur le champ (elles l’interprètent
comme une chanson et pas comme un jeu); leur
père les accompagne, tous passent d’une activité
« sérieuse » à une plaisanterie et inventent des
suites jusqu’à chanter sur les voitures poubelles.
Parfois les jeux, tout comme les formulettes
d’élimination, avant d’être performés en tant
que jeu, circulent sous la forme des comptines
ou bien, dans ce cas, de chanson.

Le 30 décembre, Andrei, son cousin de huit
ans, leur rend visite. Au début, ils s’amusent
avec un jeu vidéo, la Guerre des étoiles. Ce mo-
ment est significatif parce qu’ils ne connaissent
pas l’histoire derrière le jeu. Ils ne connaissent
que les principales règles (comment appuyer sur
la touche pour « tuer » les « chiots », en effet des
extraterrestres). Ils réinterprètent l’histoire du
jeu selon leur usage et compréhension, en
l’adaptant aux modèles de jeux connus. Ils négo-
cient entre eux un modèle commun car chacun
a, dès le début, une autre représentation de la
conte et se mettre d’accord prend du temps. En-
suite, ils jouent au cache-cache. Initialement, ils
ignorent Sofia mais parce que personne ne veut
chercher, l’appelle pour jouer à condition qu’el-
le soit la chercheuse. J’ai rencontré cette ten-
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dance aux garçons plus grands (de 14 ans) : « Le
plus petit est le chercheur. ». Le jeu se dévelop-
pe selon les règles, sans l’alternation des rôles.
La mère des fillettes, qui les surveille discrète-
ment, se fait la médiatrice de la correction du
jeu : elle ne dévoile pas à Anastasia où se cache
Andrei et ne laisse pas Andrei à induire Sofia en
erreur. Une autre étape importante de leur acti-
vité ludique : les filles intègrent dans leurs jeux
le pardon, au conseil de leur mère, pour ne pas
finir le jeu.

En janvier 2007, Anastasia, qui est encore
très attachée à sa mère et la sollicite constam-
ment en tant que partenaire de jeu (pour l’Ours
dort, le cache-cache, Ne te fâche pas, mon frère !,
etc.), lui reproche ne pas jouer assez avec elle.
Sofia, bien qu’elle est plus petite, est plus indé-
pendante, s’amuse seule. Anastasia aime beau-
coup le cache-cache et pleure quand sa mère la
refuse : « Personne ne veut jouer avec moi! J’ai-
me beaucoup ce jeu. On le joue à la maternelle ».
« Qui propose le jeu ? ». « Mademoiselle Ana [la
plus jeune des éducatrices – n.n.] ».

En février 2007, la tante qui habite à Galat-
si leur a apporté des cartes à jouer de type P`c`-
lici. Je jeu s’appelle Qui est l’éléphant ? Les
cartes ont été gardées depuis l’enfance de leur
mère. Celle-ci rappelle aux fillettes comment
jouer et joue avec elles pour la première fois.
Elle perd et reçoit une punition de chacune.
Anastasia développe de véritables stratégies pour
ne pas perdre le jeu. Comme les cartes étaient
vieilles et les coins cornés, elle a vite retenu quel-
le est la carte à l’éléphant pour éviter la tirer
(celui qui a cette carte perd) ; si elle l’a dans ses
mains, elle se tait et la tient un peu plus haut
que les autres pour qu’un autre la tire facile-
ment. Le premier jour, lorsqu’elle a joué avec sa
tante, elle a perdu toujours.

Pourtant, même si le nombre des épisodes aux
jeux formels est en croissance, le jeu aux rôles de-
meure prédominant. Sofia prend l’initiative des
jeux aux rôles. Parce qu’elle en témoigne moins
d’intérêt, Anastasia se laisse conduire. Quand elle
aime le jeu, elle prend le contrôle même si Sofia

se fâche (c’est une lutte pour le pouvoir) et alors la
dispute entre les deux commence. La mère inter-
vient et les impose se demander pardon : « Tu me
pardonnes ? » « Oui. ». « Excuse-moi ! ». Après, le
jeu continue comme si rien ne s’est passé. Si l’une
d’entre elles demande pardon et l’autre ne veut
pas la pardonner, la première se met à pleurer : «
Elle ne veut pas me pardonner ! ». La mère inter-
vient de nouveau, apaisant le conflit. Le pardon
est un élément important dans l’évolution du jeu.
Les filles se demandent pardon formellement,
plus tard, les joueurs vont intérioriser le pardon,
mais sans pardon on ne peut pas concevoir un épi-
sode de jeu à cause des conflits qui apparaissent
dans l’activité ludique.

En mars 2007, Anastasia apprend à l’école
maternelle un nouveau jeu aux poings : Dans un
café. À son tour, elle enseigne le jeu à sa mère
et à Sofia et le joue beaucoup avec sa mère. La
mère impose la fin du jeu (elle veut sortir du jeu
seule cependant les filles ont tout gâché). Après
une semaine, Anastasia apprend une variante du
jeu Dans un château de chocolat, appelée l’En-
crier. On saisit l’effort d’Anastasia de scander
correctement sur les poings et de respecter les
règles.

Leur père achète Rummy. Anastasia ne sait
plus comment jouer vu qu’il y a plus d’un an de-
puis qu’elle ne l’a pas joué. Le père n’a pas envie
de lui expliquer le jeu et alors la fille téléphone
à son grand-père qui lui fait connaître les règles.
Sofia ne connaît pas le jeu, nonobstant, elle
prend place pour jouer. Manière d’apprendre :
Anastasia ne lui explique pas les règles dès le
début mais la corrige et joue avec elle le premier
jeu, jouant pour elle aussi. Elle lui dit de prendre
une telle pièce car elle en a besoin, ne la laisse
pas faire des erreurs et la conforte en cas de
faute. La mère intervient également, tout en ex-
pliquant les règles. Comme ça, Sofia apprend à
fur et à mesure qu’elle joue, par explications et
par erreurs. À la fin, Anastasia est déroutée
parce qu’elle ne sait pas qui est la gagnante. La
mère affirme qu’elle ne sait pas compter les
points. À ce moment-là, Anastasia profite de l’ab-
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sence temporaire de Sofia, qui est partie jouer
autre chose, prend quelques pièces pour com-
pléter les siennes et ensuite crie : « Maman, j’ai
gagné ! Moi, j’ai gagné ! ». Sofia regarde toute
surprise : « Moi, j’ai gagné aussi ! ». Anastasia lui
explique son échec puisqu’elle a plus de pièces
sur la table. C’est une explication injustifiable
qui démontre qu’Anastasia connaît les règles du
jeu mais incomplètement, jusqu’au pontage. Elle
manipule le résultat, triche juste pour gagner.
L’esprit de compétition s’est développé en dépit
de l’esprit de justesse.

Toujours dans cette période, elles jouent la
Pendaison. Les deux filles ont appris ce jeu de
leur cousine de 15 ans qui habite à Galatsi et qui
leur a rendu visite en février. Elles l’ont spora-
diquement pratiqué, quatre ou cinq fois jusqu’à
l’enregistrement de l’épisode présenté ci-des-
sous. Sur une table jeu, Anastasia a dessiné la
pendaison, premièrement avec le squelette d’un
homme, ensuite elle a écrit trois mots, ainsi : Z
N I A M R A E F U O (c’est- à-dire LE JA-
CINTHE SENT BON).

Sofia doit deviner les lettres absentes et refai-
re les mots. Il faut préciser que tant Sofia
qu’Anastasia connaissent les lettres. Anastasia,
bien qu’elle soit à la maternelle, sait écrire en
lettres capitales et Sofia, pas encore. Donc, l’in-
teraction a lieu entre un partenaire qui a les ha-
biletés nécessaires au déroulement du jeu et un
autre qui n’en possède pas. Le dialogue montre
qu’Anastasia sait que Sofia a besoin d’aide. C’est
pourquoi, elle lui lit les mots et la demande :
« Qu’est-ce je dois mettre ici ? » en montrant la
première position libre. Sofia répond « R » (elle le
prononce encore « L ») et Anastasia dessine la
main gauche du petit homme, car elle a fait une
erreur. La règle du jeu, telle qu’Anastasia la pra-
tique, c’est qu’il faut deviner chaque lettre et la
mettre à sa place. Pour que le jeu ne tourne mal,
Anastasia l’aide, en lui « soufflant » la réponse,
renforçant expressément la lettre correcte : « R?
C’est pas bon ! Dis A ou B ou S ou C… ». Initia-
lement, Sofia ne comprend pas ce que lui suggè-
re sa soeur et dit « S ». Anastasia la châtie en des-

sinant le cercle de la main droite, ensuite ajoute:
« Dis A ! » pour qu’elle comprenne. Sofia se
conforme, Anastasia écrit la lettre et passe à la
suivante position libre. Après une autre faute
lorsqu’elle dessine déjà le cercle du pied gauche,
Anastasia fait un nouvel essai : « Dis B, M, S, T ! ».
Sofia se conforme, signe qu’elle a compris et a
accepté l’aide de sa soeur. Avec son aide, elle
« devine » la lettre L et Anastasia lit le premier
mot : « Zanbila » [Jacinthe ; dans la langue rou-
maine, le mot s’écrit avec m : zambila – n.n.]
Puis, elle veut continuer l’aider, lui souffle une
lettre mais se rend compte qu’elle a oublié la
sanctionner pour la dernière faute et la punit,
en cessant le jeu : « Tu as perdu, tu as perdu le
jeu ! ». Et ajoute ensuite pour adoucir : « C’est
pas grave, tu vas gagner la prochaine fois, n’est-ce
pas ? ».

Comme on voit, même si elle l’a aidée, Anas-
tasia a respecté les règles du jeu et l’a punie pour
chaque faute. Elle a joué en se pliant sur les don-
nées réelles du contexte, dont la plus importante
c’était que sa sœur ne savait pas jouer. On re-
marque qu’avoir l’aptitude de lire les lettres ce
n’est pas la même chose qu’avoir l’aptitude de
jouer un jeu où l’on exige de lire des lettres.
Sofia a « dissimulé » jouer, a transformé le jeu
formel dans un jeu informel, elle a « joué à la
Pendaison ». Elle a été présente, a regardé la
table, non pas dans le but de deviner les lettres
mais parce qu’il « faut » le faire ainsi quand on
joue la Pendaison. Sofia n’a pas cherché gagner
mais elle s’est comportée « comme si » l’avait
fait. Dans le même épisode, les deux filles ont
interagi mais seulement une a appliqué les règles
littéralement tandis que l’autre a simulé les ap-
pliquer. En certains moments, Anastasia a té-
moigné une attention particulière non pas à
suivre le résultat (et la compétition) mais à main-
tenir le jeu, quoiqu’en dépit de ses efforts, le jeu
a échoué, se situant en dehors du jeu formel.

Anastasia rentre de la maternelle avec un
nouveau jeu à la paume : le Cire[el [c’est le nom
d’un garçon, inspiré du mot cerise – n.n.], qu’el-
le joue avec Sofia et sa mère.
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En juin 2007, les filles sont allées à la mon-
tagne en Bihor avec leurs parents ; ils ont
campé, donc les fillettes ont passé toute la jour-
née dans la nature, explorant le milieu ambiant,
cherchant des champignons, insectes, gre-
nouilles, pierres, pataugeant dans l’eau. Une
seule fois en 14 jours, assise à l’ombre sur une
couverture, Anastasia a inventé un jeu formel ar-
bitraire ayant comme action principale la course.
Elles ont joué difficilement les premières parties
parce qu’elles ont établi les règles en marche ;
Sofia protestait contre les changements. Finale-
ment, elles ont joué quelques parties selon toutes
les règles.

En août 2007, Andreea, la cousine de 15 ans
venue de Gala]i, joue au Football avec Anastasia
dans le living ; du fait, c’est une variante du jeu,
appelée La m`lai [le nom est inspiré du mot
maïs], qui se joue à une seule porte. Même si elle
a 15 ans, elle se comporte comme les petits : elle
n’explique à Anastasia que deux ou trois règles
fondamentales, ensuite quand Anastasia fait des
erreurs, elle lui prétend d’avoir tout su. Ni les
petits enfants ni les grands n’expliquent toujours
toutes les règles dès le début.

En septembre 2007, Anastasia commence
l’école et Sofia passe à la moyenne section de la
maternelle. Dès les premiers jours, Anastasia
joue avec madame l’institutrice : Mets vos mains
à la nuque, l’Ours dort (pendant les récreations,
dans le hall), le Jeu muet, Pigeon vole dont l’ins-
titutrice savait que les enfants les avaient joué à
la maternelle. Madame la professeur de sport les
fait jouer le Mouchoir. À la maison, elle joue à
l’école, à la maternelle.

À Noël, les filles ont reçu beaucoup de jouets
et aussi un livre de la maison d’édition Teora,
intitulé 500 jeux pour enfants perspicaces, qui
contient des jeux didactiques de mathématiques,
de langue roumaine assez semblables à ceux de
ses manuels. Il faut unir les nombres au crayon
au but de tracer le contour d’un dessin, refaire
un mot des lettres mêlées, etc. Parce que les
adultes les considèrent des jeux, elle aussi en
pense le même, et alors les aime beaucoup.

À Noël, avec ses cousins Andrei et Irina, qui
ont respectivement 9 et 4 ans, jouent au cache-
cache. On joue en quatre, en respectant toutes
les règles ; le premier enfant découvert devient
le chercheur ; pourtant ils n’ont pas suffisam-
ment de la place pour se cacher dans la maison
chargée de meubles. Peu après Andrei propose
se cacher par équipes (lui et Anastasia dans l’une
et Sofia et Irina dans l’autre) et chercher tour à
tour d’autant plus qu’il est difficile de gagner.
Sous cette forme, ils aiment davantage le jeu et
jouent pendant des heures. Voilà comment le jeu
s’est adapté au contexte, en devenant un autre.
D’un jeu à un acteur principal est devenu un jeu
aux équipes dont le résultat n’est plus incertain
mais l’incertitude s’est refugiée au niveau des ca-
chettes trouvées. On a changé la forme de la
compétition : ils ne s’affrontent pour ne pas être
découverts, compte tenant qu’il n’y a pas assez
d’endroits où se cacher, mais pour le plaisir de
trouver la meilleure cachette.

En janvier 2008, dans une scène mémorable,
les parents découvrent que les filles trichent pen-
dant les jeux. Elles jouaient au cache-cache
quand Sofia a éclaté en sanglots : « Elle a regar-
dé à la dérobée ! Elle a regardé à la dérobée ! ».
La mère exige à Anastasia de demander pardon,
le père lui fait la morale disant que c’est un vol,
Anastasia se fâche et s’enfuit dans une autre
chambre. La mère console Sofia et l’envoie se ré-
concilier avec sa sœur, pourtant, les yeux en
larmes, Sofia rapporte : « C’est elle qui a commis
la faute et c’est elle qui ne veut pas se réconci-
lier ! ».

La mère discute avec Anastasia et celle-ci
avoue que Sofia a regardé à la dérobée plusieurs
fois. Sofia confesse honteusement : « Eh bien,
j’ai regardé dans quelle chambre veut se cacher,
mais là, elle peut se cacher n’importe où ! ». Fi-
nalement, la mère les pousse se demander par-
don l’une à l’autre vu que les deux ont fait des
erreurs, et le jeu recommence. Comme l’on voit,
les filles acceptent en quelque degré la trompe-
rie, d’un côté à cause de l’éducation (elles sont
toujours encouragées à céder et à coopérer) et de
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l’autre côté parce que les deux désirent conti-
nuer le jeu. Sofia adore le cache-cache et de-
mande sans relâche à Anastasia de le jouer.

À la fin du mois, elles sont très malades et
restent plusieurs semaines fermées dans la mai-
son. On remarque alors une réduction de la fré-
quence des jeux formels et même du jeu à la ma-
ternel le . E l les jouent à la poupée et à
l’ordinateur, où font des puzzles, colorient des
dessins, surtout Sofia parce qu’Anastasia a des
devoirs à faire.

En février 2008, Sofia se cache dans la mai-
son et demande à sa sœur la trouver. Ces épi-
sodes ne représentent pas des jeux formels car
les filles ne jouent pas d’un commun accord et
poursuivent des buts différents : Sofia joue un
jeu formel : se cache, essaie de n’être pas décou-
verte, son intention étant de trouver les ca-
chettes les plus surprenantes. Puisque les ca-
chettes sont peu nombreuses, Anastasia, qui sait
bien où se cache sa sœur le plus souvent, s’amu-
se au cache-cache faisant semblant la chercher
et faisant semblant la trouver. Autre fois, elle de-
mande à ses parents la chercher même si elle
connaît déjà où se cache-t-elle.

Une soirée, Anastasia invente un nouveau jeu
formel : sous trois petites soupières du mobilier
de la maison des nains, elle cache un caillou en-
suite les fait tourner. Sofia doit deviner où est le
caillou. Ensuite elles changent les rôles. Il s’agit
d’un jeu à deviner, matrice (pattern) très fré-
quente dans le répertoire des enfants.

Cette alternance, qui semble un modèle fon-
damental dans les jeux infantiles, peut être la
conséquence, au moins partiellement, de l’édu-
cation dans l’esprit de l’égalité et de la coopéra-
tion : tous ont les mêmes droits et c’est pour-
quoi chacun peut performer un même rôle à son
tour. Donc, ils échangent les rôles entre eux.
Quand ils jouent en équipe Pays, pays, on veut
des soldats !, les enfants de huit – neuf ans pré-
fèrent alterner les rôles, bien qu’ils sachent que
ce sont les gagnants qui devraient exécuter la sé-
quence ludique suivante. Les enfants balancent
entre le désir de gagner et le désir de faciliter le
déroulement du jeu, dans les conditions même
où leur victoire n’est pas reconnue. Dans la com-
pétition des petits enfants il y a une grande dose
de coopération.

Étant très occupées avec les devoirs et fati-
guées aussi, les deux fillettes jouent moins, seu-
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lement en week-end. Elles reprennent des jeux
appris à la maternelle: Pierre, ciseaux, papier.
Sofia joue à la maternelle avec madame l’éduca-
trice et chez elle Je suis tombé dans une fontaine,
mais aussi d’autres jeux didactiques (drama-
tiques ou divertissements): le Train, le Postier, la
Couronne.

Des amis des parents avec leurs fils que les
fillettes connaissaient déjà leur rendent visite :
R`zvan, huit ans, camarade de classe de l’Anas-
tasia et Mihai, cinq ans. La mère des fillettes les
a invités sachant que les garçons sont bons amis
de ses filles et espérant s’amuser bien. Mais
R`zvan est venu le premier et lui et les filles ont
constitué un groupe très serré, on dirait même
trop, car lorsque Mihai est arrivé, ils ont fait
front commun contre lui malgré la tentative de
se comporter poliment et de l’intégrer dans leur
jeu. À son tour, Mihai n’a plus voulu jouer avec
les autres mais s’est refugié dans la chambre des
adultes, près de sa mère, inhibé par la présence
de R`zvan. Il y avait un moment où la réaction
de ces trois enfants (R zvan, Anastasia et Sofia)
a été très intéressante ; ils se sont réunis devant
la télé, tous les trois dans un fauteuil. Quand
Mihai s’est dirigé vers eux, les autres l’ont regar-
dé et se sont instinctivement serrés dans les
bras. Les parents ont rit pourtant Mihai était
confus et abattu. Alors la mère des filles prit sa
main et le mit sur une chaise, à côté d’elle : « On
est meilleur ici que les trois qui se tassent les uns
contre les autres ! ». Prenant en compte que les
deux garçons s’amusaient bien avec les filles s’ils
étaient les seuls garçons du groupe, on peut es-
sayer une explication de l’épisode en termes de
domination masculine. Effectivement, chaque
fois qu’elles jouent avec un garçon, les filles re-
noncent volontairement à la position de leader,
qui sera occupée toujours par leur ami. R`zvan,
arrivé le premier, a occupé la position de leader
et Michel a été déçu et n’a pas voulu accepter un
rôle subordonné. C’est pourquoi il a refusé
s’amuser avec eux pour jouer seul. D’ailleurs, il
répète parfois, tel dans le groupe de garçons de
la maternelle : « Je suis le plus fort! Je suis le

plus brave! Voilà, je saute du haut sans avoir
mal ! ». Il est possible que devant R`zvan, qui a
trois ans plus que lui, Mihai se soit rendu comp-
te qu’il n’avait aucune chance d’occuper la posi-
tion dominante.

Anastasia est attirée par d’autres activités :
elle lit, dessine plusieurs heures par jour ; il lui
reste peu de temps pour se jouer. En même
temps, Sofia s’amuse seule ou se promène ci et
là, s’ennuyant. Parfois, elles font des puzzles en-
semble, en travaillant en accord sur une même
image. Elles passent peu de temps en dehors de
la maison et elles n’y ont pas le temps de se lier
d’amitié avec d’autres enfants : « J’ai pas eu le
temps de me faire des amis ». Les enfants ont
besoin de relations sociales.

Fiche d’observation directe : En février 2008,
on a enregistré chez les fillettes un épisode de
jeu du début jusqu’à la fin. Le jeu a duré une
heure et quelques minutes. Après avoir s’amusé
avec des cartes postales et des photos les disper-
sant sur le tapis du living, au lieu de les ramas-
ser, les deux soeurs ont commencé un nouveau
jeu, cette fois-ci formel. Anastasia a caché un pa-
quet composé de neuf cartes postales. Pour ne
pas apercevoir la cachette, Sofia est allée derriè-
re la chaise au dossier de leur mère jusqu’au mo-
ment où Anastasia lui a dit : « C’est tout ! ». Sofia
n’a pas trouvé les cartes postales. Anastasia l’a
demandée : « Tu y renonces ? » [Par cette ques-
tion on établit le perdant dans beaucoup de jeux
- n.n.]. « Oui ». Anastasia a sorti les cartes, a dé-
voilé l’endroit où les avaient caché, a rit enchan-
tée : « Hourrah, j’ai gagné ! Maintenant, c’est ton
tour ». Le jeu est donc composé des séquences
simples, répétitives, closes avec un gagnant ou
un perdant transitoire ; les séquences sont liées
entre elles par alternance. Il n’y a pas de résultat
final, ce qui n’exclue pas la compétition, comme
l’on verra. Sofia cache elle aussi les cartes pos-
tales mais Anastasia, qui a regardé à la dérobée
derrière la chaise, les trouve facilement. Le jeu
continue de plus beau. Les filles cherchent des
cachettes de plus en plus subtiles : au-dessous de
l’unité de l’ordinateur (Anastasia), au-dessous de
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la boîte aux disques et cassettes audio (Sofia),
etc. Dans ses recherches, Anastasia se conduit
d’après les sons que produit Sofia lors de la
cache : tintements, cliquetis des objets en métal,
craquements de boîtes ou livres ainsi que de la
direction d’où ils proviennent. Sofia ne sait pas
utiliser de tels indices.

À la question de la mère-observatrice : « Que
fait celle qui gagne ? », Anastasia invente ad hoc
une nouvelle règle : « Elle reçoit un point ». Elle
compte vite mais le résultat est totalement illu-
soire : elle aurait trois points et Sofia un, car elle
y avait renoncé. Sofia est déçue mais elle se tait.
Elle se tait aussi quand Anastasia trouve par ha-
sard les cartes cachées dans le pantalon (on voit
la joie de Sofia pour avoir trompé Anastasia) et
ajoute un autre point à son compte. Mais quand
elle est vaincue, le tour prochain, et Anastasia
annonce avoir gagné un autre point, elle pleure
et sort de la chambre. La mère intervient de nou-
veau (révélant sa fonction éducative) et envoie
Anastasia auprès de sa sœur pour se réconcilier,
« car, voilà, le jeu est compromis. Avec qui t’amu-
seras-tu maintenant ? ».

Anastasia fait Sofia revenir même si elle ne
veut pas renoncer à son droit de gagnante et pro-
pose à sa sœur de cacher une bille en métal.
Sofia la cache la première dans le panier à linge.
Anastasia a deviné immédiatement parce que la
bille émet un tintement léger, mais elle fait sem-
blant la chercher. Elle demande à Sofia : «
C’était quoi, la bille ou les cartes postales ?». «
Les cartes postales ». Anastasia se dirige vers le
panier à linge et tire la bille. « Je t’ai trompé,
c’était la bille », rit Sofia, qui ne se rend pas
compte qu’en effet Anastasia a joué au « jeu de
cache-cache » dans cette scène. Le jeu continue
et à fur et à mesure que les séquences de jeu se
déroulent, on remarque que les deux filles pour-
suivent un autre type de compétition : Sofia
cherche se dépasser soi-même et vaincre Anasta-
sia en trouvant des cachettes de plus en plus in-
génieuses, tandis qu’Anastasia poursuit à battre
Sofia, cherchant à découvrir chaque fois la ca-
chette.

Ce fait pèse sur le déroulement de l’épisode
de jeu : Sofia fournit des indices à Anastasia :
« Cherche dans la boîte. ». Anastasia cherche
mais ne trouve rien. « Tu as regardé derrière ? »
Anastasia regarde, trouve la bille et les filles
rient ensemble. La compétition est devenue par-
tiellement une coopération en vue d’obtenir un
résultat commun. Sofia ne lutte plus pour gagner
contre sa sœur mais pour gagner ensemble
triomphant sur l’inconnu. L’adversaire n’est plus
Anastasia, mais la cachette, l’espace inconnu qui
doit être vaincu par sa sœur, non par elle-même.
D’autre côté, Anastasia garde le caractère com-
pétitif du jeu tant qu’elle peut le faire ; elle ne
donne pas des indices que lorsqu’elle sent que
Sofia est au point de se fâcher, risque ne plus
jouer, et affirme chaque fois qu’elle a gagné.
Pourtant, tout lentement, Anastasia ressent le
plaisir de Sofia même de trouver de nouvelles et
ingénieuses cachettes. Le jeu finit brusquement
quand la mère les demande de préparer le car-
table pour le jour suivant.

Même si les filles ont suivi des buts diffé-
rents, le jeu a pu se dérouler car leurs buts ont
été compatibles. Les petits différends ont été ré-
solus à travers les négociations et les concessions
faites surtout par la fille aînée (Sofia n’a que cinq
ans, elle est en pleine étape égocentrique).
L’éducation a un rôle important dans le main-
tien du jeu parce que les filles sont instruites à
céder afin que le jeu continue, même au prix de
sa transformation.

En conclusion, les jeux entre des partenaires
différents du point de vue du niveau de déve-
loppement psychique se passent certainement
avec un autre type de négociation que celles
entre des partenaires ayant le même niveau.
N’oublions pas que les épisodes de jeu entre des
partenaires qui ont le même âge se négocient et
se transforment en d’autres types d’épisodes :
certains ont envie de s’amuser, d’autres, non;
certains veulent imposer leur point de vue,
d’autre en cèdent par amour du jeu ; les règles
mêmes peuvent être négociées pendant le jeu :
on les établit dès le début mais on peut en ajou-
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ter en route ou y renoncer. Théoriser les règles
du jeu a été vraiment utile pour l’ethnologie et a
mis en évidence les différences entre le jeu-
comme-texte, tel qu’il apparaît dans des recueils,
et le jeu-en-contexte, tel qu’il apparaît dans la vie.

Donc, l’analyse contextuelle doit être équili-
brée à l’analyse des textes. Les recherches ne
peuvent pas être limitées à la description des
jeux, des règles officielles et des déclarations des
joueurs, mais, attention, il ne faut non plus pas-
ser d’un extrême à l’autre et considérer les jeux
seulement un phénomène de communication so-
ciale dans le cadre d’un groupe ayant une cultu-
re spécifique.

Le 1er mars, Anastasia est allée au McDonal-
d’s, lors d’un anniversaire d’une camarade de
classe. Les invités ont eu un animateur qui leur
a enseigné à jouer à la dame de la danse, quand
la fille fêtée a été choisie la reine, et les Statues.
Pendant ce dernier jeu, quand la musique s’ar-
rêtait, ils devaient se laisser choir parmi les billes
et rester immobiles. L’animateur éliminait les
enfants qui s’asseyaient les derniers ou bou-
geaient, en désignant un gagnant final. Ce sont
des jeux ajustés au contexte des fêtes.

Lors d’une visite à R`zvan, dans un apparte-
ment avec les murs démolis pour créer un espa-
ce assez ample, peu de meubles mais beaucoup
de cachettes, ils jouent au cache-cache et Prinse-
lea. À un moment donné, Sofia s’est cachée sous
les vêtements ramassés sur le canapé et ni les en-
fants ni les parents ne l’ont trouvée. Elle est sor-
tie seule et a connu un moment de gloire
puisque tout le monde a admiré son ingéniosité.

En mai, il pleut toujours. Sans compagnons,
les filles deviennent irascibles et se disputent :
l’une prend le jouet de l’autre, pleurent …
Quand il fait beau, elles commencent à sortir
dans la forêt avec leurs parents pas pour jouer
mais pour explorer la nature, recueillir des
fleurs, chercher des insectes et des grenouilles.

Dans le parc, un jour elles rencontrent Vlad,
âgé de huit ans, le camarade de la maternelle
d’Anastasia. Ils commencent une variante de
Prinselea et Vlad, après qui elles doivent courir,

établit les règles du jeu dès le début, probable-
ment en vertu d’une expérience antérieure désa-
gréable : « Ne pas me frapper, jeter du sable dans
mes yeux et me jeter par terre, parce qu’autre-
ment on vous élimine du jeu ». Le jeu a pris fin
quand un garçon de huit ans, le copain de Vlad,
est venu avec la balle et ils ont commencé à
jouer au football, laissant seules les fillettes.
Anastasia a pris une position marginale : elle re-
garde les garçons jouer et leur apporte la balle
quand elle sort du terrain. Ensuite, elle raconte :
« J’ai joué au football ». On note la conception
encore incertaine sur le football : elle ne connaît
pas les actions du jeu ou celles qui se trouvent en
dehors, les rôles appartenant au jeu, etc. Et c’est
normal, vu qu’elle n’a joué encore au football et
personne ne lui a expliqué les règles.

Sofia joue à la maternelle la Souris et le chat.
Dans le parc, Sofia refuse de jouer Prinselea avec
Anastasia et avec les enfants de l’âge d’Anastasia,
étant consciente de ses limites : elle est plus pe-
tite et ne court pas trop vite.

En juin 2008, les filles apprennent dans le
parc Ra]ele [i vân`torii [nom qu’on peut tradui-
re La chasse au canard – n.n.] d’une camarade
de classe d’Anastasia. Sofia joue lamentable, elle
sort du jeu en tant que « canard » et personne ne
la veut comme « chasseur ». Anastasia demande
à sa mère de jouer avec elles La chasse au ca-
nard dans le living mais la mère leur explique
pourquoi est-il impossible : l’espace n’est pas ap-
proprié pour ce type de jeu.

Peu de temps après, il y a eu un rendez-vous
court avec leur cousins, Andrei (neuf ans et
demi) et Irina (cinq ans et demi). Aussitôt, dans
le hall de l’appartement, ils jouent La chasse au
canard, Prinselea et au cache-cache. Puis ils vont
tous à un restaurant, car leurs parents sont invi-
tés aux noces et pendant le jeu de cache-cache,
Andrei triche car il se cache dans les toilettes des
hommes, par suite les filles se fâchent et ne
jouent plus avec lui.

En visite chez le copain d’Anastasia, R`zvan,
la mère des filles les enseignent l’Eau et le feu
[Les joueurs doivent deviner où se trouve un
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objet caché ; celui qui l’a caché leur donne des
indications conventionnelles : il crie Feu ! quand
ils se rapprochent de l’objet et Eau ! quand ils
sont loin de lui]. Ils l’aiment fortement et jouent
des heures. Sofia réussit à garder le rythme avec
eux et à son tour elle trouve des cachettes très in-
génieuses pour la « matriochka » russe en bois
qui doit être cachée. Ensuite, ils essaient jouer
au M`g`ru[ul [Jeu de l’âne], que R`zvan leur
fait connaître, mais Sofia n’a pas les habilités né-
cessaires et parce que le jeu n’était plus capti-
vant, ils y renoncent. Parfois avoir des compé-
tences similaires de jeu entre les partenaires est
essentiel, d’autrefois, il est moins important,
compte tenu du contexte.

Lors d’un pique-nique avec les parents, elles
jouent en quatre La chasse au canard. Le jeu
s’accommode au contexte : les parents éliminent
les filles assez vite et ne les laissent pas être les
« chasseurs », mais continuent en tant que
« chasseurs » le père et Anastasia (vu les compé-
tences nécessaires) tandis que la mère et Sofia
restent les « canards ». Anastasia adapte sa per-
formance du jeu au contexte, après avoir remar-
qué que sa mère prit les balles et reçoit des « vies
» : elle jette la balle plus bas afin que celle-ci ne

puisse plus l’attraper, alors que la responsabilité
de toucher incombe à son père, qui jette forte-
ment la balle, pour annuler les « vies » de la
mère. Il ménage Sofia jetant doucement la balle.
D’ailleurs, Sofia est encore trop petite pour ce
jeu aux habiletés physiques et elle peut être éli-
minée facilement du jeu ; pourtant les autres la
ménagent pour rester en jeu à la longue.

Pendant l’été, le père a eu comme mission
d’emmener les filles dans le parc ; près de l’im-
meuble où ils habitent, les parents n’ont pas le
courage de les laisser seules parce qu’elles sont
petites et n’ont pas d’enfants de leur âge. D’habi-
tude, dans le parc, elles rencontrent les copains
d’Anastasia. Ils se donnent déjà rendez-vous pour
la prochaine soirée et le groupe devient relative-
ment stable. Sofia a de la chance car une copine,
Carmen, a une petite sœur du même âge que
Sofia et elles jouent ensemble quand le jeu des
grands devient trop difficile. Par exemple, les ca-
marades de classe d’Anastasia jouent fréquem-
ment Pays, pays, on veut des soldats!, avec des
garçons du même âge, dont on ne connaît pas les
noms, en alternant les rôles. Avec leurs copains,
Radu, Vlad ou R`zvan, Anastasia et Carmen
jouent Leap[a pe Coco et Leap[a pe culori [deux
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variantes roumaines du jeu du loup], en général,
des jeux impliquant la course. Anastasia est
contente de ces épisodes de jeu même si elle re-
grette de ne plus courir vite et d’être touchée sou-
vent sans qu’elle puisse toucher un autre.

Conclusions

En conclusion, jusqu’à huit ans et deux mois
(l’âge d’Anastasia) et cinq ans et cinq mois (l’âge
de Sofia), les filles sœurs ont appris les mêmes
jeux, mais elles ont des habiletés différentes, ce
qui mène à des séquences de jeu plus ou moins
réussies. Mais on doit observer que jusqu’à la fin
de l’étude de cas, excepté le Rummy, qui est un
jeu de stratégie aux règles élaborées, toutes les
deux comprennent les jeux qu’elles performent
et, même si elles n’en respectent pas toujours les
règles, elles sont conscientes de leur importance
et du fait qu’il faut les respecter.

En ce qui concerne la question qu’on s’est
posé au début de l’étude de cas sur la manière
des enfants d’apprendre les jeux formels, on
considère qu’on peut tirer la conclusion que les
adultes qui forment le premier groupe de l’en-
fant, celui familier, ont un rôle substantiel dans
ce processus, d’une côté grâce à l’éducation pour
la vie sociale et à l’action d’inculquer le respect
pour la règle et la routine et, d’autre côté, en
jouant avec eux.

Les adultes remplissent plusieurs fonctions
par rapport aux enfants dans leur première
époque de la vie : transmettre la signification lu-
dique (ce sont eux qui enseignent les enfants que
leurs actions sont des jeux) ; la fonction éducati-
ve ; la diffusion des jeux appartenant à l’héritage
culturel ; être des partenaires de jeu et les initia-
teurs du premier groupe social de l’enfant ; ser-
vir de médiateurs dans le groupe d’enfants (du
moins jusque ceux-ci acquièrent de l’indépen-
dance). Les enfants apprennent des adultes de
créer et négocier leur propre culture et société.
Le fait que plus tard, ils se détachent des adultes,
les nient et se rapportent d’une manière subver-
sive à leur culture, ne doit pas nous étonner

puisque ce sont les règles mêmes de la société
humaine.

De nos observations liées à l’appréhension
des règles, j’ai pu tirer la conclusion suivante :
au moins jusqu’à huit ans, les enfants se trans-
mettent par pratique les jeux ; l’enfant qui ne
sait pas le jeu joue avec d’autres qui savent et
qui l’acceptent dans leur jeu (jusqu’à cet âge, le
degré d’acceptation est grand, les enfants mal-
adroits, les joueurs mauvaises, sont reçus et tolé-
rés dans le groupe). Rarement, les règles lui sont
expliquées dès le début et jamais en totalité.
Dans ces conditions, l’enfant apprend les règles
suivant un de ces moyens :

– il agit par imitation, se faisant l’écho des
autres et observant lui-même les règles ;

– il corrige lui-même sa manière de jouer en
fonction des critiques des autres, ajustant en
marche son comportement.

Il est intéressant que les autres s’adaptent au
jeu du joueur inexpérimenté :

– ils ne le critique pas chaque fois qu’il fait
une erreur (ce qui signifie, probablement, qu’il
fera encore des fautes, apprenant ainsi plus len-
tement que si on lui montre le jeu dès le début,
d’une manière correcte et cohérente) ;

– parfois, les règles sont changées en route si
le plus petit ou faible ne peut plus jouer, l’intérêt
étant que le jeu continue et ne soit pas inter-
rompu.

Ainsi, le jeu se présente plutôt de la manière
suivante : il y un noyau de règles et d’autres élé-
ments structuraux, relativement peu nombreux,
essentiels, connus par le groupe d’enfants ; ce
noyau est actualisé pendant l’épisode de jeu,
compte tenu du contexte situationnel (aptitudes
des joueurs, envie, plaisir, temps, espace, inté-
rêts personnels, relations d’amitié / antipathie,
pression du leader, facteurs psychologiques, his-
toire du groupe, etc.), et auquel soit on ajoute de
nouvelles règles soit on en réduit ou bien on
change effectivement les règles. Dans ces condi-
tions, le seul élément constant c’est le fait que
les changements des règles doivent être accep-
tés, explicitement ou, le plus souvent, implicite-
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ment par tous les joueurs. Tous sont d’accord
avec le changement des règles ou le joueur mé-
content sort du jeu ou le jeu finit. Un autre élé-
ment stable c’est le but du jeu qui doit être
atteint à travers les règles ; celles-ci sont appli-
quées constamment et fonctionnent comme un
moyen de contrôle.

L’attitude des enfants contemporains rou-
mains envers les règles est différente de celle des
garçons genevois du siècle passé, étudiés par J.
Piaget. La règle est un élément de négociation et
on n’a pas trouvé dans le milieu urbain roumain
des situations dans lesquelles les enfants respec-
tent absolument et constamment les règles, dans
un intervalle relativement long. Les enfants qui
dans un certain moment du jeu se fâchaient avec
leurs partenaires parce que ceux-ci ne respec-
taient pas la règle, dans un autre moment du
même épisode, eux-mêmes ne la respectaient
plus s’ils pouvaient la manipuler pour en tirer
profit. Les enfants savent que les règles doivent
être respectées et ce principe apriorique même
constitue le point de départ de toute manipula-
tion.

Pas tous les épisodes décrits dans cette étude
de cas se présentent dans les règles de l’art. Les
descriptions, les classifications et les commen-
taires appauvrissent d’habitude le contenu de
certains phénomènes, à travers la tentative d’éta-
blir des modèles (patterns) généralement va-
lables. Certainement, ils en existent, autrement
le phénomène ne serait pas reconnaissable et
analysable. Pourtant, les épisodes du jeu-en-
contexte montrent que les jeux doivent être
conçus plutôt en tant que prototypes auxquels

les enfants se rapportent sous diverses formes :
par adhésion stricte, acception sous réserve, né-
gation, omission ou même refus, ignorance, etc.,
facteurs qui appartiennent à la nature psychique
imprévisible des joueurs. À tout cela on ajoute
les contraintes sociales et culturelles.

Ainsi, le jeu, même s’il se fonde sur des com-
posantes biologiques, psycho-physiques, est un
phénomène culturel, modelé initialement par les
adultes, ensuite par les enfants mêmes. Comme
je l’ai déjà affirmé, je suppose que l’adulte est
celui qui découpe de l’ensemble des activités des
bébés et petits enfants des actions dont les traits
sont similaires à ce que l’adulte appelle « jeu » et
« jouer ». En grandissant, l’enfant apprend que
certaines de ses activités représentent des jeux,
et d’autres, non. Jusqu’à trois ans, ce processus
est achevé dans la société urbaine roumaine et
actuelle, dans laquelle le jeu est regardé avec in-
térêt par l’adulte et considéré un élément parti-
culier de la culture infantile. L’enfant assumera
l’idée que le jeu lui appartient et le représente.
Les études psychologiques montrent qu’à l’âge
de six ans, l’enfant désire de partager les activi-
tés de l’adulte qui est son modèle. Cependant,
dans notre culture moderne, l’adulte ne l’accep-
te pas et l’envoie jouer ailleurs. Alors, l’enfant
jouera et prendra distance envers l’adulte, tout
en créant, à partir des éléments mis à disposition
toujours par cette culture des adultes, sa propre
culture. Ensemble, l’adulte et l’enfant, se rap-
portant l’un à l’autre, coopérant ou se niant mu-
tuellement, forment ce qu’on appelle la culture
infantile, dont le jeu formel reste un élément
fondamental.
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