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Des maisons évoquant les quatre coins du monde invitent les enfants à jouer avec les codes culturels 
réels ou inventés, connus ou inconnus. Elles offrent aux enfants la possibilité de créer leurs propres 
univers seuls ou à plusieurs.

Les maisons du Monde.
Et l’enfant créa son jeu…

L’association Les Enfants du Jeu gère une 
ludothèque, une ludomobile qui sillonne la 
région francilienne et un secteur de forma-
tion professionnelle. La ludothèque est ins-
tallée au rez-de-chaussée d’un immeuble 
situé au cœur du quartier Franc-Moisin à 
Saint-Denis. Elle y accueille des enfants, 
des familles et un nombre important de 
collectivités de la région. La ludomobile 
nous permet de transporter le jeu au sein 
d’autres quartiers ou collectivités publi-
ques ou privées, accueillant des enfants, 
des jeunes ou des adultes. Le secteur de 
formation propose des temps de formation 
aux professionnels qui souhaitent réfl échir 
à la place du jeu dans leur pratique. Il s’agit 
également d’accompa-
gner sur site des équipes 
à la création ou à la re-
dynamisation d’espaces 
ludiques. 

A travers l’ensemble de 
ces activités, notre as-
sociation promeut le jeu 
en tant qu’activité cultu-
relle visant chez tous, et 
chez l’enfant en particu-
lier, à faire des expérien-
ces plaisantes et enri-
chissantes. Depuis plus 
d’une décennie, elle dé-
fend la préservation ou 
la restauration du libre-
jeu dans les structures 
d’accueil et de loisirs. 
C’est à travers de nom-
breux partenariats que 
nous avons constaté la 
généralisation de l’ins-
trumentalisation du jeu à 
des fi ns éducatives, tant 
au sein des structures 
éducatives que de loisirs 
(pour le public enfantin : 
centres de loisirs, clas-

ses du degré maternel et élémentaire, ins-
tituts accueillant des enfants handicapés, 
crèches et assistantes maternelles).

« Donner à jouer »
Investis de la mission de « donner à jouer », 
terme utilisé par l’Association des Ludothè-
ques Françaises pour présenter la mission 
des ludothèques, nous proposons dans 
notre travail une réfl exion sur l’environne-
ment matériel et sur les modalités d’accueil 
favorisant le jeu. Nous nous défi nissons 
davantage comme des créateurs d’atmos-
phères propices au jeu que comme des 
animateurs. Notre but est d’offrir à l’enfant 
un espace, physique et temporel, à partir 

duquel il puisse organiser et construire une 
activité ludique investie comme un espace 
de décision à sa dimension et où sa singu-
larité peut émerger et s’exprimer. 
L’espace matériel offre à l’enfant une occa-
sion d’expérimentation mais également des 
suggestions de jeux dont il peut se saisir 
ou qu’il peut détourner. D’une manière ou 
d’une autre, l’environnement matériel (choix 
des objets et aménagement) induit le jeu de 
l’enfant. La présence bienveillante, disponi-
ble et soutenante du ludothécaire favorise 
et garantit les caractéristiques essentielles 
du jeu telles que la frivolité ou la dimension 
du second degré, ainsi que défi nies par 
Gilles Brougère (2005). Il ne s’agit pas 
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d’organiser une activité afi n de la proposer 
à l’enfant, mais bien de le soutenir, par une 
présence attentive ou une interaction solli-
citée par l’enfant, dans la construction ou le 
déroulement de son jeu.

Les jeux symboliques 
Forts de la volonté de permettre à l’enfant 
de construire des jeux où il puisse mettre 
en scène ses émotions et ses idées, nous 
cherchons plus particulièrement à promou-
voir une forme de jeu : les jeux symboliques,  
terme emprunté à Jean Piaget qu’utilise De-
nise Garon (2002) dans le système de clas-
sifi cation des jeux ESAR. Il s’agit de jeux 
de rôles et/ou de mises en scène où l’en-
fant fait comme si, en imitant, reproduisant, 
inventant, transposant sa réalité en fi ction, 
utilisant d’autres fi ctions. Cette forme de 
jeu offre à l’enfant un espace d’expression 
où il met en acte ce qui provient de sa réa-
lité et de son imaginaire. Il nous semble que 
cette forme d’activité ludique est plus sub-
versive que les autres dans la mesure où, 
puisque l’enfant construit ses scénarios, il 
peut mettre en scène plus aisément que 
dans d’autres formes de jeu ses propres 
désirs, frustrations et représentations de la 
réalité. Cette forme de jeu offre à l’enfant la 
possibilité de renverser cette dernière. 
« En Cisjordanie, des enfants issus d’un 
camp de réfugiés jouent au « check point » 
qui régit les entrées et sorties du camp. Le 
début du jeu reprend des scènes réelles de 
contrôles d’identité au cours desquels les 
sorties des réfugiés sont acceptées ou re-
fusées, puis les enfants jouant les réfugiés 
se rebellent et déclarent le combat pour 
sortir des camps. Le jeu se termine par 
la victoire de ces derniers ». (Observation 
recueillie lors d’une mission de formation, 
réalisée en 2005 pour l’ONG Enfants réfu-
giés du monde, en direction d’animatrices 
et d’animateurs palestiniens dans le camp 
de réfugiés de Shufat).

Ainsi, au sein de nos structures, nous nous 
préoccupons particulièrement de cette 
forme de jeu en mettant en place un ca-
dre la suscitant. Ce cadre comprend trois 
aspects : l’espace matériel, les règles de 
fonctionnement et l’accompagnement de 
l’adulte. 

Des « appels à jouer » en contexte
Si nous savons que l’enfant peut jouer sans 
jouet, nous sommes cependant convaincus 
qu’il joue de manière plus riche et plus lon-
guement dans un espace dont les objets 
ludiques auront été choisis avec attention. 
Ces objets portent les codes culturels et 
sociaux des sociétés dans lesquelles ils ont 
été produits. Ces codes sont investis par 
les enfants en produisant des « affordan-
ces », c’est-à-dire des « appels à jouer » 
selon Gilles Brougère, qui viennent nourrir 
leurs actions ou scénarios ludiques (Rou-
cous & Haberbusch, 2010). La composi-
tion et l’aménagement d’un espace de jeu 

nécessitent une réfl exion concernant non 
seulement le choix de ces objets mais aussi 
leur agencement dans l’espace.

L’espace matériel est proposé à l’enfant 
avec des règles de fonctionnement qui pré-
servent son imaginaire ludique. Nous avons 
construit ces règles de manière à ne pas 
enfreindre les caractéristiques essentielles 
au jeu, notamment celles du second degré 
et de la frivolité (selon Brougère), que nous 
cherchons à promouvoir par notre attitude 
d’accompagnement. Ainsi les enfants peu-
vent jouer où ils le désirent, seuls, avec les 
partenaires de leur choix, changer les objets 
ludiques d’espaces, les détourner de leurs 
utilisations premières, jouer avec des jouets 
qui a priori ne leur sont pas destinés.

Genèse des maisons du Monde 
C’est en observant les jeux des enfants et 
la manière dont ils font référence aux dif-
férentes cultures (enfantines, familiales, 
ethniques) que nous avons pris conscience 
de l’importance d’alimenter leur « parc à 
jouets », terme utilisé par Georges Reddé 
(1992) pour désigner l’environnement ludi-
que de l’enfant, de manière à l’enrichir de 
cette diversité de références. De là est né 
le projet de créer des maisons du Monde. 

Dans un premier temps, nous avons intro-
duit dans nos espaces de jeu des objets 
évoquant différentes cultures. En propo-
sant des vêtements traditionnels, des dînet-
tes, des aliments ou encore de simples tis-
sus évoquant d’autres régions, nous avons 
constaté que ces objets suscitaient, alimen-
taient et diversifi aient les scénarios des en-
fants. Les jeux observés mettaient en scène 
des fêtes : préparation des repas du rama-
dan, fête du henné, mariages traditionnels, 
et des pratiques diverses de maternage 
(portage, rites d’endormissement, etc.). 

Dans un second temps, nous avons en-
trepris de créer des maisons du Monde 
évoquant ces diverses cultures. Soit six 
espaces : la maison chinoise, la maison ja-
ponaise, la maison africaine, la maison du 
Maghreb, la maison mexicaine et le restau-
rant italien. Cette création a nécessité une 
recherche documentaire : l’architecture 
des habitats, l’alimentation, le maternage, 
les coutumes, l’habillement, etc… Chaque 
maison est composée d’un décor, constitué 
de trois cloisons, et d’objets ludiques met-
tant en scène un lieu de vie structuré autour 
de l’alimentation et pour certains d’entre 
eux du maternage. 

A la recherche des objets ludiques
Deux années ont été nécessaires, l’étape la 
plus laborieuse ayant été la recherche des 
objets ludiques, vu la diffi culté rencontrée à 
trouver certains jouets faisant référence ou 
provenant d’autres cultures et répondant 
aux critères incontournables en collectivité 
(sécurité et solidité) et relatifs à ce qui ca-
ractérise un jouet, c’est-à-dire la caricature 
et la miniature. 

Nous avons trouvé quelques rares jouets 
en France, aujourd’hui en rupture de com-
mercialisation (dînettes du monde Ber-
chet). La constitution du fonds de jouets a 
par conséquent nécessité d’acheter dans 
divers pays (dînettes, vêtements), de fa-
briquer (mobiliers, vêtements de poupées, 
déguisements) ou de détourner des objets 
réels, utilisés pour la décoration (alimenta-
tion, dînette). 

Premières observations
La première maison réalisée a été la Maison 
chinoise. Au cours de la première observa-
tion, nous n’avons pas été étonnés de voir 
que les enfants l’ont immédiatement investie 
comme un restaurant asiatique, délaissant 
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les poupées. Le plus surprenant pour nous a 
été de les observer, durant les 10 premières 
minutes, échanger, et donc jouer, en inven-
tant exclusivement des mots à consonance 
asiatique sans que cela limite le jeu. 

Depuis, nous avons eu l’occasion d’effec-
tuer des observations dans des contextes 
variés avec des enfants d’âges différents, 
qui nous informent sur plusieurs aspects de 
la pratique pour les professionnels du jouer 
que nous sommes. Dans le jeu…

Favoriser la rencontre avec d’autres 
cultures
L’objet culturel, qu’il soit jouet ou objet, est 
bien porteur d’une affordance qui suscite 
chez le joueur une idée de jeu. Quand il 
évoque la culture d’un autre pays, il permet 
à l’enfant de mettre en acte les représen-
tations, réelles ou imaginées, qu’il en a. 
Selon les enfants, nous avons observé des 
manières diverses d’investir les maisons, 
en rejouant des actes du quotidien, des 
événements spécifi ques ou des scénarios 
s’inspirant de la culture enfantine. 

Un groupe de quatre fi llettes entre dans la 
maison japonaise, endossent les déguise-
ments, se saluent en joignant les mains et 
baissant la tête et s’agenouillent immédia-
tement à la table sur laquelle sont disposés 
des jouets évoquant un service à thé et des 
sushi. Elles rient, s’éventent régulièrement 
et font semblant de parler une langue asiati-
que, ce qui les fait rire. Deux garçons entrent 
dans la maison, se déguisent en Ninja, vien-
nent prendre le thé puis simulent un combat 
évoquant des pouvoirs surnaturels ou magi-
ques (évoquant les mangas ?). Les fi llettes 

poursuivent leur repas en essayant d’utiliser 
les baguettes. Chacune explique comment 
il faut faire, deux d’entre elles disent qu’elles 
sont déjà allées dans un restaurant chinois : 
« je connais parce qu’on a déjà mangé dans 
un restaurant chinois », aucune ne précise 
qu’il s’agit de la maison japonaise et non 
chinoise (la maison chinoise est installée à 
quelques mètres). 

Rendre visible et valoriser les cultures
La présence d’objets évoquant la culture 
dont l’enfant est issu est valorisante pour 
ce dernier. Nous avons recueilli des témoi-
gnages d’enfants dans ce sens. Nombre 
d’entre eux ont dit connaître tel objet, le 
nommer dans la langue du pays et l’utiliser 
à bon escient. Tous les enfants issus des 
cultures représentées par les maisons sem-
blaient heureux et valorisés par ces objets 
rendant visible leur culture d’origine. Nous 
avons parfois perçu de la fi erté chez cer-
tains enfants. 
Une fi llette entre dans la maison africaine, 
saisit le pilon, dit à la ludothécaire « qu’on 
s’en sert à la maison pour préparer les re-
pas », se vêt d’une robe, s’installe sur le 
tapis, reprend le pilon, met des aliments en 
plastique à l’intérieur et fait semblant de les 
concasser, en souriant. Quelques minutes 
plus tard, elle regarde la ludothécaire puis 
lui dit fi èrement qu’elle parle l’africain et 
« qu’il y a tout ça chez elle, qu’elle connaît 
tout ça » en montrant les objets (dînettes, 
aliments, tissus) disposés autour d’elle.
La mise en scène de ces maisons permet 
aux enfants de rejouer ce qu’ils vivent au 
sein de leur famille de manière plus fi dèle 
(maternage, préparation des repas, priè-
res). Les interactions ludiques se trouvent 

enrichies par la connaissance 
de l’objet et l’utilisation qui en 
est faite dans telle ou telle fa-
mille ou pays. 

Faire se rencontrer les 
cultures
Les enfants jouent avec les 
codes culturels des autres et 
ce qu’ils en perçoivent. Très 
enthousiastes à l’idée d’en-
dosser d’autres « rôles », les 
enfants investissent sans diffi -
culté tous les espaces. Si cela 
donne des scènes parfois 
incongrues, là encore cela 
produit des interactions très 
intéressantes. Les enfants 
échangent leurs connaissan-
ces, expériences ou suppo-
sitions sur l’utilisation de tel 
ou tel objet mais aussi sur 
les manières de faire, les us 
et coutumes. Les relations 
associatives et coopératives 
peuvent engendrer des ren-
contres pleines d’inventivité.

Une fi llette originaire d’Afri-
que noire joue avec une fi llette d’origine 
maghrébine dans la maison du Maghreb. 
Elles prennent le thé et mangent les petits 
gâteaux. La première propose à l’autre de 
mettre des vêtements et trouve un foulard, 
agrémenté de pièces en métal, utilisé pour 
les danses du ventre. Elle le noue autour de 
ses hanches et danse, ce qui fait rire sa ca-
marade qui prend à son tour un foulard et 
danse avec elle, en lui disant : « il faut met-
tre les pieds comme ça ». Toutes deux conti-
nuent de danser en riant et en se conseillant 
mutuellement. Quelque temps après, elles 
rendent visite à des enfants (fi lles et gar-
çons) qui jouent dans la maison japonaise. 
Ces derniers les accueillent mais leur font 
remarquer qu’elles n’ont pas apporté de 
cadeaux. Ennuyées, elles se regardent, et 
l’une propose : « on a qu’à danser ». Elles 
dansent comme précédemment, leurs hôtes 
rient et les acceptent dans leur maison. 

Nadège Haberbusch, codirectrice, Les Enfants du Jeu.
www.les-enfants-du-jeu.com
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