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Introduction
L'association entre jouet et sociologie de l'enfance peut doublement étonner. D'une part le jouet est plus communément étudié en relation avec la psychologie de l'enfant et d'autre part la sociologie de l'enfant, surtout en langue française, brille par son absence. Ces deux effets conjugués conduisent à l'étudier plutôt comme un outil de l'enfant, de son développement, inséré dans les dynamiques individuelles qui aident l'enfant à sortir de l'enfance ! 
Ce que nous voudrions saisir c'est, d'une certaine façon le contraire, ce en quoi le jouet conduit l'enfant à être enfant, à s'afficher socialement et culturellement comme tel, voir ce qui fait que d'une certaine façon il contribue à produire l'enfance de nos sociétés. Pour cela, malgré la faiblesse des études en ce domaine, il faut au regard psychologique substituer un regard de sociologue.
Cette sociologie de l'enfance à laquelle cette intervention se veut une contribution, est encore peut développée, est en constitution, surtout en Angleterre. A travers trois façons de prendre en compte cette dimension sociale du jouet nous allons proposer une synthèse de différents travaux, dont les nôtres, mais plus encore proposer un programme pour de nouveaux travaux à venir, du moins nous l'espérons.
1 - Le jouet comme support de significations culturelles
Le jouet est d'abord à considérer comme un média, un support de significations produites par des adultes pour des enfants. C'est en cela qu'il est un produit culturel, d'autant plus important qu'il ne porte pas des significations au sens où tout objet, révélateur de la culture d'où il est issu en porte, mais en ce qu'il transmet des significations indispensables pour assurer sa fonction de jouet. A travers des images du monde, des règles de jeu, des principes de manipulation, le jouet transmet du sens aux enfants pour la production de leur activité ludique. Les enfants sont à la fois des " lecteurs " des jouets au sens où ils doivent en décoder le sens et les utilisateurs en ce qu'ils produisent une action signifiante à partir de leur lecture. C'est en cela que la signification portée par le jouet n'est pas un supplément d'âme qui associerait l'objet à la culture d'où il est issu selon un point de vue externe à son usage, mais un élément constitutif de la fonction même de l'objet ludique.
Pour transmettre ces significations la plupart des jouets disposent d'un atout d'expression très riche, la troisième dimension, le volume ce qui n'est pas commun (on le trouve dans la sculpture et l'architecture, plus rarement dans des objets plus communs ou manipulables). C'est ce qui fait l'originalité de ce média : un objet porteur de significations, en volume, susceptible d'être manipulé. Le jouet est un objet unique et riche. C'est sans doute pour cela qu'il mérite qu'on lui consacre un colloque autour de ces musées !
Mais il nous faut analyser ces significations ce qui suppose une approche sémiologique, mais pensée comme un moment d'une approche anthropologique, c'est-à-dire référée aux usages et relations sociales sous-jacentes à l'objet. On peut découvrir la grammaire de l'objet c'est-à-dire les moyens qui lui permettent de signifier (Kress & Van Leeuwen, 1996) mais à condition de la situer dans une relation sociale contextualisée. C'est pourquoi nous proposons comme matrice d'analyse un triangle dont les trois angles évoquent les trois aspects de l'objet jouet à la convergence desquels on trouve la signification portée par chaque jouet : la représentation d'un élément du monde (réel ou imaginaire), le destinataire, la fonction (le jeu).
En effet ce qui détermine chaque jouet c'est avant tout ce qu'il représente (un être humain, un animal, un objet de la vie quotidienne tel un téléphone). Il s'agit bien d'une représentation, d'une image, c'est-à-dire d'un objet au second degré qui n'a pas la taille (le plus souvent il est miniaturisé, mais pas toujours, il peut être surdimensionné, dans le cas de la représentation d'un insecte), les matériaux (utilisation massive des matières plastiques), la fonction (le téléphone ne fonctionne pas), qui n'a que partiellement l'aspect (simplification, stylisation, changement de couleurs) de l'objet de référence. Comme d'autres supports le jouet transforme ce dont il propose l'image. Mais cette transformation est en fait liée aux deux autres sommets de notre triangle. Le jouet est ainsi support de nouvelles fonctions qui peuvent conduire à transformer l'objet (le téléphone est doté de roues, la maison dispose d'une poignée) pour l'adapter à l'usage et aux capacités de manipulation (ergonomie) de son destinataire. Enfin cette image est destinée à un enfant (spécifié en général selon l'âge et/ou le sexe). Toute une partie des modifications (animisme, anthropomorphisme, couleurs et formes, mais aussi choix de l'univers de référence, développements imaginaires) renvoie à l'image de l'enfant, à la représentation sociale de celui-ci, de ses intérêts, de ses activités, de son jeu, au sein de chaque société.
Il en résulte que le jouet porte des significations complexes et se présente un objet culturel d'une grande richesse, témoignant de l'image de l'enfant et de ses activités. Mais il est plus que témoignage puisque choisi, manipulé par les parents et les enfants il contribue à construire les représentations légitimes de l'enfance dans une société donnée. Cette image socialise les désirs de l'enfant ou concernant l'enfant en donnant un contenu objectivable au désirable (Brougère, 1992), elle construit l'image légitime de l'enfant et les significations manipulables au sein du jeu. Bien entendu elle ne le fait pas de façon arbitraire mais en reprenant à travers les jouets les données concernant les représentations du désirable, de l'image et du jeu de l'enfant. Nous avons traité sous cet angle la représentation de l'habitat dans la jouet dont la logique est à saisir du côté de la signification de la maison pour l'enfant et son jeu (Brougère, 1989). Ce faisant elle en donne une image en volume avec un effet de réel important.
Pour illustrer la richesse des significations aujourd'hui produites à travers le jouet on peut évoquer des développements récents tels le jouet premier âge et les nouvelles images de l'enfant qu'il diffuse en relation avec la vulgarisation d'une psychologie destinée à un grand-public. Il importe peu pour nous qu'il s'agisse là d'une vision bien éloignée des travaux scientifiques. Le jouet n'est pas le vecteur de ceux-ci mais leur traduction dans le cadre de nouvelles représentations de l'enfant à travers le jouet d'éveil ou le jouet affectif (Sutton-Smith,1986). Dans un tout autre domaine les jouets monstrueux traduisant une nouvelle culture des enfants. S'il y a reproduction de données culturelles existantes, il y a également enrichissement par la diffusion de nouvelles significations.
Il faut enfin noter les développements plus récents (Kline, 1993) liés aux formes nouvelles de marketing et de diffusion médiatique. La relation du jouet avec la culture enfantine de grande diffusion et, de fait, centrée sur le divertissement est aujourd'hui essentielle pour comprendre les nouvelles significations supportées. On découvre une globalisation de la production (du file au jeu vidéo ou réciproquement, de la série télévisée au jouet) qui donne une force exceptionnelle à ces significations qui ne sont plus seulement portées par le jouets mais par divers supports. La présence de supports d'image animées développe la " narrativisation " du jouet qui est sans doute une caractéristique forte de son développement. Le rapport du jouet aux significations se trouve à la fois enrichie, mais également insérée dans l'ensemble de la culture enfantine, entendue comme culture destinée aux enfants. 
 

2 - Insertion du jouet dans la vie de l'enfant
Le jouet a d'autres rapports avec une analyse sociale de l'enfance, en particulier à travers la façon dont il entre en relation avec l'enfant, relation marquée par le don et la ritualisation de celui-ci. Or le don engage fortement les relations sociales. En effet les jouets sont pour leur très grande majorité offerts sous forme de cadeau, et Noël représente près de 70% des occasions d'achats. Il s'agit d'un don dissymétrique, sans véritable contre-don de l'enfant, ce qui traduit fortement sa dépendance vis-à-vis de l'adulte, mais il est intéressant de noter que sa ritualisation avec, entre autres, la référence plus ou moins présente au donateur fictif des fêtes de Noël ou de leurs équivalents atténue la violence symbolique du don sans contre-don à travers le mythe d'un donateur extérieur au donateur réel. Il y a une mise en scène à travers la ritualisation de cette dépendance de l'enfant déplacée grâce au rite (Brougère, 1990).
D'autres situations de dons sont plus crues (la récompense) mais plus rares. Ceci montre que le jouet n'arrive pas dans la vie de l'enfant comme un objet banal, mais porteur de nouvelles significations sociales liées au contexte de sa réception. On peut se demander d'ailleurs si la fonction sociale première du jouet n'est pas d'être un cadeau de Noël ce qui expliquerait une partie de son développement actuel. L'enfant étant au centre de la fête de Noël (Isambert, 1982), l'objet doit satisfaire l'enfant qui par son absence de réaction, tel le sourire attendu, peut nuire gravement à la fête. D'où l'importance de la prescription enfantine et de la valeur de séduction immédiate du jouet.
Le jouet est inséré dans un système d'échange entre enfants et adultes qui allie à des formes moderne d'organisation (à travers les rôle de la télévision et du marketing) des formes de ritualisation qui effacent symboliquement une partie de la logique sociale à l'Ïuvre. Il y dans Noël beaucoup de faire-semblant et de fausse-croyance et pas uniquement du côté de l'enfant.
 

3 - Appropriation sociale du jouet
Nous pouvons évoquer un troisième aspect de cette relation du jouet au social, à savoir l'usage, l'appropriation par l'enfant.
A - Interprétation des significations
Si le jouet est porteur de significations qui sont non pas secondaires mais essentielles à son usage (l'image de la poupée sert à jouer à la poupée) cela implique que l'enfant utilisateur écode les significations, et produit dans le cadre de cette réception, de cette " lecture " de nouvelles significations qui prennent en compte sa situation, ses références, sa culture, ses compétences, ses difficultés et erreurs d'interprétation. C'est avec ce produit social issu de la rencontre d'une signification produire et déchiffrée que l'enfant va jouer. Il ne joue pas directement avec ce que produit la société adulte, mais avec ce qu'il en interprète, ce qui complexifie et enrichit le processus social.
L'enfant intervient ici (ce qui n'était que plus faiblement le cas dans les deux niveaux précédents) comme acteur social, co-producteur de l'univers de signification de son activité ludique (ce qui implique le refus d'une théorie du conditionnement). On applique là les nouvelles théories constructivistes de la socialisation liées à l'interactionnisme symbolique. Bien entendu il le fait en fonction des compétences dont il dispose et que la psychologie étudie. Mais si celles-ci constituent les conditions nécessaires du jeu, en aucun cas elles n'en fournissent les conditions suffisantes qui permettent de justifier la forme qu'il prend. Cette forme singulière est une forme sociale qui suppose interprétation mais aussi comme nous allons le voir relation avec une expérience passée et d'autres joueurs.
B - Intégration à la culture ludique
Quand l'enfant entre en contact avec un jouet il a déjà un passé de joueur, c'est-à-dire une expérience de contacts avec des jouets et autres objets et des activités ludiques ma"trisées. L'activité qu'il va déployer avec ce jouet suppose la mobilisation de ces références, cette culture ludique que l'on pourrait considérer comme l'habitus du joueur. Cette culture ludique comprend des règles et principes de jeu, des habitudes de manipulation, des scénarios, des représentations d'activités légitimes et illégitimes, des références extérieures au jeu mais nourrissant le jeu, en particulier au niveau du faire-semblant qui renvoie à des représentations d'activités sociales (le maternage par exemple).
La culture ludique, construction sociale sur fond de compétences individuelles, varie en fonction de la culture de l'enfant, de son milieu social, de son âge, de son sexe et de l'ensemble de ses expériences passées ce qui produit la singularité d'une relation personnelle à l'objet. Ainsi une fille et un garçon ne vont pas utiliser la même figurine de façon identique, du fait d'une culture ludique différente, d'une expérience ludique accumulée marquée fortement par la différence des sexes.
Si cela détermine l'action ludique il ne s'agit pas pour autant d'une déterminisme qui rendrait prédictible chaque action ludique singulière. D'une part parce que cette expérience a une dimension aléatoire liée aux hasards de l'histoire ludique individuelle, d'autre part parce que chaque nouveau jouet (mais aussi chaque nouvelle situation ludique) peut introduire une nouveauté à partir de l'interprétation que va en faire l'enfant. Le jeu apparaît comme une image de la situation du rapport de l'enfant aux données socioculturelles qui le déterminent : prégnance et ouverture se conjuguent et ne peuvent tout au plus permettre que des régularités et prédictions statistiques. Si le jeu est un espace de liberté c'est dans un cadre social qui délimite très largement l'expression de cette liberté. Cela ne peut que réduire la vision naïve d'une créativité de l'enfant dans le jeu. Il s'agit souvent d'une projection adulte sur un produit social mal connu dans ses déterminants. Certaines cultures ludiques tendent vers le conformisme, d'autres vers le détournement et si créativité il y a elle est une production sociale liée aux expériences de l'enfant. Rompre avec l'illusion romantique c'est donc resituer le jeu dans un cadre culturel, insérer l'enfant dans un contexte social où les autres, joueurs, partenaires ou non, interviennent dans la construction du jeu.
Le jouet apparaît comme pourvoyeur de nouvelles significations ludiques interprétées par l'enfant seul ou en groupe, et donc élément de la construction de cette culture ludique qui s'enrichit de nouveaux thèmes, de nouvelles histoires, de principes ludiques, de règles. On peut évoquer à cet égard l'apport de l'informatique qui a transformé la culture ludique des enfants d'aujourd'hui, mais également si l'on s'intéresse aux innovations essentielles du siècle, la peluche, le jouet d'éveil, Légo ou la poupée-mannequin, autant de contributions de l'objet à la modification en profondeur de la culture ludique. Mais ces objets ne concernent pas toujours tous les enfants ; ils peuvent s'adresser à un âge déterminé, aux filles ou aux garçons.
Il s'agit là sans doute d'une caractéristique culturelle forte de notre époque que l'objet soit de plus en plus un médiateur pour transmettre de tels éléments culturels. Cela explique peut-être la sortie de l'enfance, en ce qui concerne l'univers de ses jeux, des cadres traditionnels de la transmission orale (entendue également comme liée à l'observation et l'imitation). Sa relative distance à l'écrit (pour cause d'acquisition progressive des compétences nécessaires) avait maintenu l'enfant dans le cadre des transmissions traditionnelles de la culture. Celle-ci peut être encore aujourd'hui présente, mais il semble bien que le développement de la présence de l'objet dans une société de consommation, favorise un autre mode de transmission, par l'objet dont on a vu qu'il était support de signification. A cela il faut ajouter le rôle de la télévision qui ne requiert pas de compétences particulières et transmet de plus en plus de significations associées à l'univers ludique de l'enfant.
C - Jouet et sociabilité
Si la relation solitaire au jouet est une composante importante de l'activité ludique contemporaine elle doit être mise en relation avec deux faits : d'une part les enfants jouent aussi avec d'autres joueurs, d'autre part le jeu solitaire peut se faire sur fond complexe de relation sociale (observateur, donateur du jouet, références à des moments collectifs).
Derrière le jouet il y a donc la relation aux parents, aux adultes, à leurs attentes. On ne joue pas de la même façon avec le même jouet à l'école maternelle, en centre de loisirs ou à la maison. L'activité ludique peut prendre en compte des attentes ou au contraire s'y opposer. L'utilisation du jouet se fait sur fond d'une géographie sociale.
Mais le jouet est aussi un support de relations avec les pairs. Déjà dans le désir de la possession la relation aux autres peut être déterminante (avoir le même jouet ou posséder l'objet avec lequel j'ai joué chez un camarade). Au-delà le jeu est une complexe construction collective dès lors qu'il y a au moins deux joueurs. Cela suppose de négocier les modalités du jeu, de proposer des interprétations qui permettent le partage des significations pour jouer ensemble. 
Le jouet peut être le médiateur de la relation à l'autre ou aux autres, cet élément commun qui permet de construire quelque chose ensemble. Des études ont montré que bien des batailles de très jeunes enfants pour la possession du même jouet peuvent être interprétées comme désir de communiquer à travers la manipulation du même objet.
Par le jouet et ses interprétations légitimes, des enfants peuvent partager des éléments communs de culture ludique dans une société où, ainsi que nous l'avons vu, les transmissions de jeux traditionnels sont moins importantes mais aussi où la diversité socioculturelle rend plus difficile la référence commune. Il n'est pas étonnant que dans ce contexte la télévision joue un rôle important de référent pour la culture ludique. Il s'agit d'un élément objectif qui permet de produire des activités communes dans la mesure où la signification ludique est partiellement affaire de représentation avec ce que cela suppose de difficulté à échanger et partager. Le jouet apporte des données objectives.
Analyser le jouet c'est donc le comprendre dans le cadre de pratiques sociales où il prend de nouvelles significations en tant que vecteur d'un jeu partagé. 
Conclusion
La sociologie de l'enfance est encore dans les limbes mais elle constitue un cadre d'interprétation du jouet incontournable. Elle permet de situer le jouet dans la relation sociale entre adultes et enfants, de le mettre en relation avec la production de significations, de représentations relatives à l'enfant, de l'insérer dans la vie sociale de l'enfant.
Le jouet permet de saisir l'enfance comme production sociale, l'enfant comme acteur de sa situation. Cela paraît plus déterminant qu'évoquer le jouet comme producteur du futur adulte. Il semble avant tout lié à la construction de l'enfant présent, construction qui bien entendu aura une incidence sur ce que sera l'adulte qu'il deviendra. 
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