Le jouet et le jeu sont partie intégrante de la vie de I'enfant depuis I'Antiquité. Au fil des siécles, la
gamme s'est diversifiée, proposant un large choix de poupées, peluches, jeux d'éveil, jeux de société,
jeux de plein air, jeux vidéo..., dans des matériaux variés : pierre, os, bois, plomb, argent, or, laiton,
métal, plastique...

Parmi cette gamme, un jouet est facteur d'illusion et d'amusement pour l'enfant : il
s'agit du jouet animé. Celui-ci se caractérise par ses capacités a se mouvoir, a
avancer ou reculer, a effectuer des mouvements. Auparavant mécanique, le jouet
animé est aujourd'hui électronique.

Quand et comment est né le jouet animé, quelle forme prend-il, comment a-t-il
évolué, sont autant de questions auxquelles nous tenterons de répondre dans ce
dossier. Vous découvrirez également l'avis de spécialistes de I'enfance concernant
I'intérét de ces jouets électroniques pour les enfants d'aujourd‘hui, ainsi que les
jouets animés qui seront vraisemblablement les stars de ce Noél 2001.
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DU JOUET MECANIQUE...

Dés le 15e siecle, les jouets, auparavant confectionnés artisanalement, se voient investis de
mécanismes ingénieux et miniaturisés. Ces automates, qui exécutent des gestes complexes, sont
alors destinés a une élite ; ils sont un objet d'ornement pour les parents.

A compter du 19e siécle, le jouet se démocratise. On assiste a la prolifération d'ateliers familiaux,
dans lesquels s'organise une fabrication de jouets en petites séries. L'utilisation de fer-blanc se
généralise, permettant l'insertion de mécanismes rudimentaires mais astucieux. Le jouet mécanique
s'adresse enfin aux enfants.

DES JOUETS MARTIN AUX "BATTERY-TOYS"

Fernand Martin est considéré comme le pére des jouets
mécaniques. Dans son atelier parisien, il simplifie les
mécanismes des automates des 1880, démocratisant alors ce
jouet. Il reproduit en jouet les gens de la rue, les artisans au
travail... Ainsi, "le pochard" (1899) titube en se servant un
verre, "la petite marchande d'oranges" (1901) pousse sa
charrette pleine d'oranges a travers les rues, donnant
l'impression de marcher, "le livreur express”, ou "petit livreur"
(1911) court derriere son chariot en balancant le corps...
Fernand Martin est rapidement copié par d'autres fabricants de
jouets, tels que l'allemand Lehmann, dont la production est
beaucoup plus importante et solide, mais moins originale.
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Il existe plusieurs mécanismes permettant au jouet de se mouvoir. Le plus utilisé est un mécanisme
d'horlogerie, remonté a l'aide d'une clé. La clé entraine, par rotation, un ressort sur son axe. Le
ressort, bandé et retenu par un crochet, met alors le jouet en mouvement. Ce mécanisme est employé
par Fernand Martin vers 1910.

Le jouet peut également étre mis en mouvement par I'énergie cinétigue emmagasiné par un volant de
plomb. L'animation de ce dernier peut étre provoquée de différentes maniéres :

- Soit on imprime une rotation rapide au volant.

- Soit on tire avec force sur une ficelle enroulée autour du volant. Ce systéme peu colteux est
principalement utilisé pour les toupies.

Selon les fabricants Tantet & Manon, "ce mode de lancement des jouets présente les principaux
inconvénients suivants : - I'enroulement de la ficelle est difficile, surtout pour les enfants. — on est
obligé de tirer fort pour lancer le jouet et, de plus, n‘ayant aucun guide, on peut fausser l'axe par la
traction énergique qu'on exerce sur la ficelle. — le lancement du jouet est souvent défectueux parce
gue l'on a fait faire trop de tours a la ficelle."

- Afin de contrer ces inconvénients, ils imaginent un nouveau procédé, dont ils déposent le brevet en
1888. Ce mécanisme prévoit alors "d'appliquer au lancement ou a la commande des jouets a volant
moteur une clef a crémaillere engrenant dans un pignon disposé sur I'axe du volant moteur. Cette clé
a crémaillére est guidée dans une coulisse et peut étre manceuvrée avec la plus grande facilité."

Au début du 20e siecle, un systeme simple de mise en mouvement de véhicules miniatures est adopté
par de nombreux fabricants : le mécanisme a friction avant. Une corde est enroulée autour d'une
poulie fixée dans I'axe d'un volant assez lourd. Lorsque I'on tire fortement sur la corde, le volant opere
une rotation. Une fois lancé, il a suffisamment d'énergie pour faire avancer le jouet pour un certain
temps. Un systéme plus complexe consiste a engrener le volant directement sur I'essieu des roues
arriere du véhicule. Lorsque I'on fait tourner rapidement les roues arriére, le jouet emmagasine de
I'énergie ; une fois laché, il est propulsé par la rotation du volant.




Aprés la Seconde Guerre mondiale, les jouets américains et japonais envahissent un marché
européen en décadence. Les jouets mécaniques japonais se caractérisent alors par la légéreté du
matériau employé, leur taille importante (20 a 30 cm), les thémes futuristes. Mais surtout, les moteurs
a piles remplacent le traditionnel mécanisme d'horlogerie. Les jouets japonais, dits "battery-toys", font
alors la joie des enfants européens, en attendant la prochaine révolution technologique !

LES POUPEES MARCHANTES ET PARLANTES

Outre ces jouets reproduisant des personnages, des animaux, des véhicules..., les poupées se voient
intégrer des mécanismes, des le 19e siecle. Bien que I'écrivain latin Pétrone fasse allusion, dés le 3e
siécle avant Jésus-Christ, a une poupée en argent imitant les mouvements du corps humain, ce n'est
qgu'en 1824 que l'allemand Maelzel invente la premiére poupée qui dit "papa” si on lui touche la main
gauche, et "maman" si on lui touche la droite, et en 1826 que la poupée marche de fagon autonome.
En 1842, la poupée du fabricant francais Guillard pleure pour la premiére fois.

Dans la seconde moitié du siécle, la production de ces poupées mécaniques se développe. Les
mécaniciens horlogers font preuve d'imagination afin de faire parler, marcher, pleurer, crier leurs
poupées.

En 1854, le mécanicien Alexandre Théroude dépose un brevet pour la poupée "Coucou". Celle-ci
roule grace au socle muni de roulettes sur lequel elle est fixée. Elle Iéve les bras et produit un son.

En 1862, Emile Jumeau dépose un brevet selon lequel la poupée peut faire pivoter sa téte.

En 1865-1867, Jean Roullet et Ernest Descamps s'inspirent de l'invention de Théroude et réalisent
une poupée marcheuse sur roulettes. Celle-ci préfigure leur "Intrépide Bébé", qui verra le jour en 1892.
En 1867, Emile Jumeau dépose un brevet pour une poupée criante.

En 1871 apparait le "Creeping Baby" qui se traine a terre puis se reléve.

En 1878, "Ondine", la premiére poupée nageuse, qui flotte et avance dans I'eau grace au mouvement
de ses membres, est inventée par Elie Martin.

En 1879, le bébé de la Maison Bru téte comme un vrai.

En 1893, Henri Lioret et Emile Jumeau commercialisent une poupée phonographe dite "Lioretgraph
Bébé Jumeau".

En 1920, Simon & Halbig commercialisent une poupée qui parle et marche comme une grande.

Au fil des années, les mécanismes utilisés pour faire parler, marcher, pleurer, manger, ... ces poupées
évoluent.

Avant 1870, la poupée parle grace au soufflet et au cordon placés dans son corps, généralement dans
son ventre. En tirant sur le cordon, on actionne le soufflet, provoquant ainsi des paroles, alors
mécaniques. Jumeau, Bru et Steiner ont recours a ce procédé.

Vers 1870-1890, sous I'impulsion de Jules-Nicolas Steiner, on utilise un mécanisme d'horlogerie pour
faire parler les poupées. Situé dans le corps, il se remonte a l'aide d'une clé. Les sons sortant de la
poupée ressemblent alors davantage a des gémissements qu'a de véritables paroles.

A partir de 1878, les paroles des poupées correspondent parfaitement aux paroles des fillettes. En
effet, en 1878, le phonographe de Thomas Edison permet la reproduction de la parole. Pour que la
poupée parle, le fabricant intégre dans son corps un phonographe, composé d'un petit cylindre de cire
ou de celluloid sur lequel sont enregistrées des comptines récitées par des fillettes. Afin de multiplier
les paroles de la poupée, plusieurs cylindres sont disponibles et interchangeables. La premiére
poupée intégrant un phonographe d'Edison est commercialisée en 1887, 6 ans avant la "Lioretgraph"
de Jumeau.

Outre la parole, les fabricants attribuent la marche aux poupées. Vers 1860, en Allemagne, la poupée
dite "Autoperipatetikos" ("qui marche par soi-méme") est pourvue de roulettes, fixées sous les
semelles des chaussures. Il est également possible de relier, avec des ficelles, la téte et les jambes
de la poupée : lorsqu'on la tire par le bras, elle met alors un pied devant l'autre et tourne la téte en
cadence. Le mécanisme d'horlogerie breveté par Steiner est un autre moyen de faire se mouvoir la
poupée. Il a l'intérét de reproduire la démarche de I'étre humain.




Aujourd'hui, les poupées sont dotées de toutes les fonctions caractéristiques d'un étre humain : elles
parlent, mangent, tétent, marchent, pleurent, chantent, crient... Cependant, les technologies décrites
ci-dessus n'intéressent plus ces enfants passionnés de jeu vidéo et de haute technologie. Il a donc
fallu que les fabricants de jouets du 3e millénaire s'adaptent aux nouveaux besoins. Cette adaptation
passe par l'insertion de I'électronique dans les jouets traditionnels, les rendant "interactifs".

... AU JOUET ELECTRONIQUE

Depuis I'été dernier, les distributeurs de jeux et jouets émettent des prévisions concernant les jouets
stars de ce Noél 2001. Les vainqueurs annoncés sont les cyber jouets et les poupées a fonctions,
regroupés a tort dans la catégorie généraliste des jouets "interactifs". En effet, si I'on en croit la stricte
définition du Petit Robert, un jouet "interactif" implique une "interaction" entre le jouet et son utilisateur,
ou une "action réciproque" ; le jouet devrait donc répondre a I'enfant. Or, comme nous le verrons, ces
jouets préprogrammés n'ont, pour la plupart, que des fonctions figées. Nous préférerons alors
employer les termes "jouets électroniques” ou "jouets a fonctions".

LES ORIGINES DU ROBOT JOUET

L'origine du cyber jouet remonte a 1995, année de commercialisation du "Tamagotchi". Inventé par
Aki Maita, employée de la société Bandai, cet écran a cristaux liquides, généralement en forme
d'oeuf, représentait une créature virtuelle. Elle réclamait a son maitre de nombreux soins. L'enfant
devait en effet le nourrir, mais sans trop, le soigner, le faire jouer, le changer, éteindre la lumiére pour
le laisser dormir... Il s'agissait de véritables besoins de la part du "Tamagotchi”, qui pouvait mourir si
personne ne s'en préoccupait. L'enfant en était averti par des messages sur son écran ; il y survenait
en appuyant sur des touches précises.

En 1998, la société Tiger, spécialiste des jouets électroniques, applique le
méme procédé a une peluche. Nait alors "Furby”, une espéce de Gremlin qui
pleure si on ne s'occupe pas delle. L'enfant doit alors lui donner chaque jour
une dose définie d'amour et d'éducation, permettant ainsi a cette peluche
parlante de se familiariser avec la langue frangaise, au détriment de sa langue
natale : le "furbish”. Son succeés est tel que Tiger a donné naissance, en 2000, a
des "Bébés Furby". Plus petits, parlant francais dés leur naissance et avec la
voix et le comportement de Bébé, ils nécessitent que I'on s'occupe d'eux comme
de véritables bébés. A terme, ils appelleront méme l'enfant "Papa" ou "Maman"
et lui demanderont de les céliner. Tiger

De ces précurseurs nait bientdt le chien robot, au Japon, ou les scientifiques sont plus enclins aux
nouvelles technologies que les européens. Sony est la premiere société a présenter, en 1999, son
chien robot : "Aibo" (Artificial Intelligent RObot). Malgré son prix élevé (16500 francs environ), "Aibo"
connait un véritable succes des le premier jour de sa commercialisation. Il le doit a son air
attendrissant, a ses maladresses ; on l'assimile davantage a un chiot qu'a un chien. Cependant,
combinant intelligence artificielle et mécanique, il est suffisamment sophistiqué pour apprendre,
s'éduquer et ne pas lasser. Aujourd'hui, "Aibo" a évolué : il est doté de la reconnaissance vocale et
peut prendre des photos.

Depuis la naissance de "Aibo, l'engouement pour les chiens robots ne cesse de s'amplifier,
particulierement en Asie du Sud-Est et au Japon. Alors que le chien de Sony semble, au regard de
son prix, davantage s'adresser aux parents, des fabricants de jouets réalisent des animaux
électroniques, aux apparences de robots, directement a l'intention des enfants. Parmi eux, Tiger
demeure le maitre incontesté du jouet électronique, proposant une large gamme de chiens ("Poo-Chi",
"Super Poo-Chi", "I-Cybie"), chat ("Miaou-Chi"), et autre dinosaure ("Dino-Chi"), aux fonctions plus ou
moins développées. Wow-Wee, Lansay, Fisher-Price, ... consacrent également une partie de leurs
gammes a ces nouveaux compagnons, qui bougent comme de véritables animaux, écoutent leur
maitre et jouent avec lui.



D'autres fabricants utilisent la technologie des robots dans des jouets traditionnels, aux formes
simples et au design coloré. Tel est le cas du groupe francais Smoby, qui propose une coccinelle,
"Lucky LadyBug", dotée de fonctions similaires a celles présentes dans les robots jouets.
Les poupées sont également concernées par ces évolutions : la premiére poupée "interactive" a vu le
jour aux Etats-Unis a la fin des années 1980. 10 ans plus tard, Lansay et Berchet (leader francais du
jouet avec Smoby), proposent respectivement "Miss Lansay" et "Mon Bébé a Moi Interaffectif'. Alors
que la premiére retient la date d'anniversaire de I'enfant, invente avec lui des histoires..., le second
tete lorsqu'on lui donne le biberon, gazouille et parle lorsqu'on lui lave le visage, pleure s'il ne parvient
pas a s'endormir. Pour Noél, Berchet a encore innové, proposant un nouveau poupon doté de
fonctions toujours plus nombreuses, "Le poupon interactif Baby Nurse Interactiv”, qui réagit avec son
environnement. Mattel, Smoby, Zapf Creation sont autant de fabricants de poupées a fonctions.

UNE TECHNOLOGIE DE POINTE

Tous ces jouets, appelés tantdt jouets interactifs, tantét jouets a fonctions, réagissent donc comme de
véritables animaux (dans le cas des cyber animaux) ou comme de véritables enfants (dans le cas des
poupées) grace a des programmes préenregistrés. Ces programmes sont en fait des
microprocesseurs, similaires a ceux présents dans nos ordinateurs, mais moins puissants. En fonction
du processeur utilisé, le jouet sera plus ou moins interactif, doté de fonctions plus ou moins
développées, et son prix de vente sera plus ou moins élevé. Généralement, les processeurs utilisés
dans les jouets sont de 4 a 8 bits.

Le respect des programmes est réalisable grace aux capteurs présents dans le jouet. Un capteur de
lumiere définit le degré de luminosité présent dans la piéce, un capteur sonore mesure l'intensité
sonore, un capteur sensoriel détecte les caresses. Car, en effet, le jouet n'obéira a I'enfant que si
celui-ci s'en occupe convenablement, comme le prévoient les programmes. Un niveau lumineux, ou
sonore, est prévu pour chaque action du jouet. Par exemple, "Lilou Réve", de Smoby, ne s'endormira
gue si les intensités lumineuse et sonore sont inférieures a celles prévues lors de la programmation du
microprocesseur. Si malgré tout elle ne s'endort pas, c'est que d'autres conditions ne sont pas
remplies, prédéfinies par des capteurs de niveau secondaire. Parmi eux, le mouvement. En effet,
"Lilou Réve" ne s'endormira pas si, malgré le silence et I'obscurité, I'enfant la secoue.

L'exécution des ordres donnés par l'enfant a son jouet est par ailleurs possible selon différents
procédés, variant selon le développement de l'interactivité du jouet. La plupart des jouets a fonctions
réagissent grace a des capteurs sensoriels, c'est-a-dire suite aux calins que leur prodigue I'enfant. La
télécommande est également particulierement fréquente. "I-Cybie", le nec plus ultra de la technologie,
réagit en outre aux commandes sonores (I'enfant tape dans ses mains, une ou plusieurs fois selon
l'action qu'il souhaite provoquer) et a la voix (la reconnaissance vocale est disponible dans les
téléphones cellulaires ; pourquoi ne le serait-elle pas dans les jouets !).

Outre ces informations exogenes, le jouet est également doté d'informations endogenes, telles que la
mémoire. Une zone mémoire peut en effet étre disponible sur le processeur. Elle permet par exemple
au jouet de se rappeler le moment auquel il a mangé ; en fonction de la programmation, qui prévoit la
fréquence de repas du jouet, I'animal ou la poupée réclame son nouveau repas si sa maitresse l'a
oublié ! Cette mémoire permet également au jouet de se rappeler et de répéter des gestes qui
n'étaient pas programmés au départ, mais qui ont été acquis a l'usage. Dans le cas de "Miss Lansay",
il s'agit d'ajouter de nouvelles histoires a son répertoire, inventées avec la fillette.
Le jouet peut également étre doté de capteurs permettant d'obtenir des émotions, des états de peur...
Chez Tiger ou Wow-Wee, ces émotions se lisent dans les yeux des animaux. Un coeur dans Il'oeil de
"Poo-Chi" informera I'enfant que son chien est heureux !

Au regard de ces informations, le jouet a fonctions semble réagir certes aux ordres de I'enfant, mais
également avoir un fort caractére (d0 a ses programmations), sachant se faire entendre lorsque les
événements ne se déroulent pas comme prévus. Dés lors, comment ces nouveaux jouets sont-ils
percus par les enfants eux-mémes et par les spécialistes de I'enfance ?



LES POINTS DE VUE DES SPECIALISTES DE L'ENFANCE

Du fait de leur programmation préalable, les jouets électroniques suscitent, chez les professionnels de
I'enfance, de nombreuses réflexions. Enfants, parents, pédopsychiatre, sociologues, ..., chacun y va
de son point de vue.

DES ENFANTS PRESCRIPTEURS

Le robot apparait comme I'un des cadeaux de Noél les plus demandés en cette fin d'année 2001.
Réagissant comme un animal de compagnie, pourvu de la parole, il est percu par I'enfant comme un
camarade de jeu. Les poupées, quant a elles, représentent tantét un bébé dont la fillette s'occupe
comme de son propre enfant, tantdt une adolescente s'intéressant aux modes vestimentaire, musicale
ou méme sportive, et a qui I'on se confie.

Lorsque l'enfant se sent seul, il peut parler a son jouet, se confier, I'assimilant ainsi a une véritable
personne humaine. Cet état de fait inquiete les associations de spécialistes de I'enfance.

DES PSYCHOLOGUES INQUIETS

La Cause des Bébés, association regroupant des spécialistes de I'enfance, n'apprécie guére cette
confusion. "En principe, on apprend aux enfants a ne pas prendre les humains pour des objets.
Evitons de leur demander de prendre des objets pour des étres vivants." A la question "un robot peut-
il étre notre ami ?", que se pose le philosophe Daniel Dennet (Massachussetts Institute of Technology,
Boston), Myriam Szejer, présidente de l'association, répond par la négative. "Ces machines sont
programmeées pour que I'enfant ne puisse s'en passer. Dés lors, I'espace fantasmatique du jeu n'est
pas respecté. Or, pour I'enfant, le jeu est sérieux. Il est donc particulierement vulnérable au leurre.
Avec la poupée interactive, la petite fille ne joue plus a la maman ; elle est la maman de cet objet qui
ne la lache pas. On produit ainsi de la dépendance expérimentale ; on suscite un comportement
toxicomaniaque.” ("Les enfants saisis par les jouets interactifs", Le Monde, 22 décembre 2000.)

Le psychanalyste Marc Levy prévient lui aussi des dangers des jouets a fonctions, et plus
particulierement des poupées. "Les fonctions de ces poupées sont trop définies pour permettre le
fantasme. Plus c'est précis, moins on peut jouer. Ce genre d'objets répond surtout a la problématique
de l'avoir. C'est comme les adultes qui sont fiers de montrer leur appareil photo sophistiqué.” ("Les
enfants saisis par les jouets interactifs", Le Monde, 22 décembre 2000.)

Les parents semblent confirmer ce point de vue : le jouet a fonctions attire fortement des enfants qui
s'en lassent aussi rapidement qu'ils l'ont voulu. Lorsque les mamans expliquent la relation
gu'entretiennent leurs enfants avec ces jouets, il ressort que ceux-ci sont abandonnés apres deux
mois de menus et loyaux services ; seule la venue d'une copine peut alors susciter la présentation de
l'ancien copain de jeu. Les parents en semblent d'autant plus ravis que ces jouets électroniques ne
cessent d'attirer I'attention, soit par leurs sons, soit par leurs lumiéres.

Pourtant, plutét que de ranger le jouet au placard, il serait plus simple pour le parent lassé de ces
sonorités de retirer les piles. Myriam Szejer n'incite-t-elle pas les parents a "s'armer d'un tournevis. lls
pourront ainsi enlever les piles quand nécessaire et au moins aider leurs rejetons a reprendre le
dessus sur la machine..." ! ("Myriam Szejer : "Avec ces jouets, c'est I'objet qui devient tout-puissant”,
Le Monde, 23 décembre 2000.)



DES SOCIOLOGUES OBSERVATEURS

Les sociologues sont nettement moins alarmistes, s'en tenant pour le moment a une phase
d'observation des comportements enfantins vis-a-vis de ce nouveau jouet.

Sherry Turkle, professeur de sociologie des sciences (Massachussetts Institute of Technology,
Boston), s'oppose a condamner ces nouvelles générations de robots. "En acceptant un nouveau type
de relation avec ces entités qu'ils reconnaissent comme étant du "soi-disant vivant" ou "une forme
particuliere de vivant", les enfants d'aujourd'hui vont redéfinir le domaine et la forme de leur terrain de
jeu pour les relations sociales de demain." Nos enfants sont les premiers a évoluer avec ce nouveau
jouet : il faut "observer et se documenter”, avec le risque de ne pas aimer le résultat. ("Les enfants
saisis par les jouets interactifs”, Le Monde, 22 décembre 2000.)

Le sociologue Laurent Trémel, auteur de I'ouvrage Jeux de rdles, jeux vidéo, multimédia, paru aux
PUF en 2001, plébiscite les jeux et jouets, y compris les jouets électroniques, dans lesquels il voit un
facteur de socialisation des individus. Ces jouets sont le reflet d'une époque dans laquelle le modéle
économique se base sur les activités du tertiaire et I'usage de l'informatique. "Méme si peu d'études
spécifiques ont été réalisées sur le public des jouets interactifs, étant donné de leur nouveauté, [...] Il
semble que ceux-ci, représentant souvent des figures animalieres bien connues — puissent jouer le
réle de "compagnon" pour des enfants vivant dans un cadre urbain, auquel les "maeurs"” de ces étres
s'adaptent parfaitement (ils évitent les astreintes que peuvent engendrer les animaux en chair et en
0s), mais aussi qu'ils puissent intéresser des adolescents et des jeunes adultes en tant que produit de
haute technologie, jouant des fonctions ostentatoires au sein d'un groupe de pairs."

Quel que soit le point de vue des spécialistes, ces jouets s'adressent avant tout aux enfants, pour leur
plus grand plaisir. Dés lors, quels vont étre leur choix, que vont-ils commander dans leur traditionnelle
lettre au Pére-Noél ?



LES JOUETS ELECTRONIQUES
VUS PAR LAURENT TREMEL

INTERVIEW AVEC LAURENT TREMEL

Nous remercions Laurent Trémel d'avoir bien voulu répondre a nos questions et de nous avoir ainsi
éclairé sur le phénoméne des jeux électroniques, trés en vogue aujourd’hui.

Musée du Jouet : Les psychologues sont relativement défavorables aux jouets
"interactifs", alors que les sociologues, dont vous étes, sont dans une phase d'étude.

Laurent Trémel : Oui, c'est ce qui ressort de I'étude de quelques articles parus dans la
presse, mais je ne suis pas persuadé que les jugements "positifs" ou "négatifs"
formulés ici ou la sur ces jeux reposent sur des études empiriques vraiment probantes
et/ou indépendantes de celles réalisées par les industriels. Personnellement, je n'ai
pas travaillé en propre sur ces jeux et me suis uniqguement livré a une "analyse de
conjoncture” m'ayant amené a formuler quelques hypotheses de travail.

En tant que sociologue, je suis amené a constater que I'ensemble (du fait méme des
polémiques engendrées) constitue un "phénoméne de société”, que les jouets
électroniques et les jeux vidéo (sur lesquels jai plus spécifiqguement travaillés)
prennent actuellement une place importante dans la socialisation des jeunes. Mais je
me garderai bien d'émettre sur la question un jugement moral ou encore de
"plébisciter" ces produits : dans mon livre je montre bien comment l'idéologie diffusée
dans la plupart des jeux vidéo est discutable. Les jouets interactifs, certes, "collent" a
la modernité et aux idéologies qu'elle véhicule, mais les évolutions (économiques,
sociales, politiques, culturelles, ...) que nous constatons actuellement dans les pays
industrialisés (et ailleurs) sont-elles positives... C'est a chacun d'y répondre en
fonction de ses convictions, philosophiques, politiques, religieuses, ...

MDJ : Quel est selon vous l'intérét pour I'enfant de jouer avec ces produits ?

LT : D'un point de vue sociologique, cela peut constituer un facteur de socialisation :
les enfants en parlent "entre eux" a I'école (ou ailleurs), ils peuvent se réunir pour
jouer ensemble et "comparer” leurs jouets, etc. Il faut aussi souligner le dialogue qui
peut s'instaurer avec les adultes qui, eux-mémes, peuvent étre "émerveillés" par
certaines caractéristiques de ces jouets.

MDJ : Sont-ils favorables ou défavorables a son développement ?

LT : Aucune idée... La réponse appartient aux psychologues ou a d'autres
"spécialistes" du développement de I'enfant.

MDJ : Ces jouets sont-ils le reflet des évolutions de notre société ? De quelle
maniére ?

Afin de répondre a cette question, Laurent Trémel nous a fait parvenir la note de recherche qu'il a
réalisé pour le compte de la société Tiger. La voici reproduite dans son intégralité.



LES JEUX ET LES JOUETS ELECTRONIQUES AU DEBUT DU 21E SIECLE
Contribution al'analyse d'un phénomene de société

Note de recherche, par Laurent TREMEL

Sollicité pour tenter d'analyser les phénoménes sociaux liés a l'apparition des jeux et jouets
électroniques, mon propos n'est pas d'en faire I'apologie (ni d'ailleurs de se livrer a une "critique" de
ceux-ci), mais de tenter de comprendre pourquoi ils bénéficient actuellement d'un engouement dans
les sociétés industrialisées. Afin d'expliciter le sens de ma démarche, I'exposé, détaillé dans cette
note, se déroulera en trois temps : je rappellerai dans un premier temps que, d'un point de vue
sociologique, I'analyse d'un produit culturel tel qu'un jeu ou qu'un jouet ne peut faire I'économie d'un
rappel historique sur les mutations sociales survenues depuis le 19e siécle (puisque celles-ci ont été a
l'origine de bouleversements plus récents). Je préciserai, dans un second temps, le paralléle existant
entre les évolutions constatées dans lindustrie du jouet et I'évolution de la société, avant de
m'intéresser, en se référant a cette problématique, a des produits contemporains tels que ceux dont il
sera question lors de cette rencontre.

|. PROLEGOMENES : ENFANCE, MUTATIONS SOCIALES ET "JEUX".

Au regard de l'histoire, la situation que connaissent aujourd’hui les enfants des pays industrialisés
s'inscrit dans la courte durée. On sait, notamment depuis les travaux de I'historien Philippe Ariés
(1960), que celle-ci était bien différente sous "I'Ancien régime" : I'age de la vie que lI'on nomme
aujourd'hui "enfance" était alors trés réduit : dés que I'enfant acquérait une certaine force physique, il
était appelé a jouer un réle dans le processus productif (dans les champs ou les manufactures des
villes). En dehors d'une courte période de "mignotage"”, correspondant aux premiéres années de sa
vie, ou le bambin était considéré "comme une petite chose dréle", avec laquelle on pouvait s'amuser,
la majorité des jeunes était soumise a une dure vie de labeur, connaissait un taux de mortalité élevé.
Durant les périodes de disette, ou chaque bouche inutile a nourrir était un handicap, la pratique de
I'infanticide du nourrisson était méme monnaie courante. Inutile de dire qu'alors les préoccupations
liées aux jeux et aux jouets n'étaient pas essentielles... La place de I'enfant dans la société changea
progressivement a partir du 18e siecle, en raison du développement de courants philosophiques
attachés au respect des Droits de I'Homme, relayés ensuite par le développement des idéaux
réformateurs et socialistes (d'ou découlait notamment une volonté d'instruire tous les individus, et ce
dés leur plus jeune age), mais aussi d'évolutions techniques qui aboutirent peu a peu a
lindustrialisation, a la standardisation des outils de production et la généralisation du salariat
(accompagnés des droits sociaux qui s'y rapportent). En France, la premiére Loi limitant le travail des
enfants date de 1841, il s'agit alors d'interdire le travail des enfants de moins de 8 ans et de limiter la
durée de la journée de labeur des plus agés (8-12 ans) a 8 heures... Peu a peu, la limite de I'age
minimum sera augmentée pour atteindre 16 ans aprées la seconde guerre mondiale, en paralléle a la
promulgation des lois sur la scolarité obligatoire (pour rappel : 1882 : Loi Jules Ferry sur
I'enseignement primaire obligatoire, 1959 : réforme Berthoin portant I'age de la durée de la scolarité
obligatoire a 16 ans). Il faut donc souligner que l'acception actuelle de "l'enfance" et les éléments qui
s'y rattachent (I'association du concept d'enfance a celui de scolarisation, I'association du concept
d'enfance a celui de jeu, etc.) sont relativement récents et, par ailleurs, limités a une aire culturelle
donnée (celle des pays dits "développés") : ailleurs, le travail des enfants dans les usines et dans les
champs est encore monnaie courante, malgré les injonctions récurrentes des organisations
internationales visant a limiter ces abus.

Ces préalables sont nécessaires pour bien comprendre quel peut étre le point de vue du sociologue
dans le débat d'aujourd'hui : ses analyses sont rattachées a des phénoménes "macro-sociaux", liés a
I'évolution globale des sociétés et c'est dans ce cadre que peuvent s'avérer pertinentes des analyses
sur tel ou tel produit, tel ou tel segment du "marché du jouet" créé par les industriels du loisir, car ils
peuvent s'avérer caractéristiques d'une époque et modéliser ses attentes.



II. LES JEUX ET LES JOUETS COMME PRODUITS DE LA CULTURE.

Avec l'affirmation et l'augmentation de la durée de "I'enfance", le vingtiéme siécle va connaitre un
développement ce que I'on appelle "l'industrie du jouet” (et du jeu). Celle-ci se structure autour de
deux acceptions liées a l'occupation du temps "libre" (c'est-a-dire aujourd'hui "hors I'école") de I'enfant
: I'éducation et la distraction (D'emblée cette différenciation est importante puisque nous verrons, en
conclusion, qu'alors que les études attenant aux jeux et aux jouets "éducatifs" bénéficient d'une
certaine légitimité au sein du monde universitaire, la place de celles s'intéressant aux produits ne
portant pas ce "label" est plus problématique.). Comme |'a démontré Gilles Brougére (1995), les
guestionnements sur I'éducation, opérés a partir du 18e siécle, ont peu a peu abouti a accorder une
importance particuliere au jeu comme "auxiliaire”, en quelque sorte, du processus éducatif : les jeux
ou les jouets pouvaient étre pensés a des fins pédagogiques et acquérir ainsi une légitimité sociale,
en favorisant les processus d'apprentissage alors méme que I'enfant "jouait”, chez lui, en dehors de
I'école. C'est ainsi que I'on voit dés le début du siécle des maisons d'édition se spécialiser dans la
vente de jeux a dimension "éducative" ou encore de "jeux de société", censés permettre d'augmenter
les capacités intellectuelles des jeunes, de favoriser leur socialisation etc. Ceux-ci, assez co(teux,
étaient alors principalement destinés a des jeunes gens appartenant a la bourgeoisie (On peut sur ce
point se reporter a la monographie réalisée par Gwénael Beuchet sur la maison d'édition Saussine
(1992) dans le cadre du DESS de Sciences du jeu de I'Université de Paris XIIl (mémoire disponible a
la bibliothéque).).

Aprés la seconde guerre mondiale, avec le développement de la "société de consommation”, et la
scolarisation de masse, de tels produits, revendiquant des dimensions "éducatives"”, vont peu a peu se
répandre plus largement dans la population. L'autre "branche" du marché du jouet, proposant des
produits "ludiques”, connaitra un regain de légitimité dans les années soixante. A la suite des travaux
de la psychologie et de la psychanalyse, mettant en avant limportance du "plaisir" dans le
développement des individus et leur équilibre personnel - inversement, on y soutient l'idée qu'un
exceés de normes pourrait nuire a leur bien étre et accentuer les phénomenes d'asocialité - on assista
a une inflexion : "détourner", en quelque sorte, le temps libre de I'enfant en le recentrant sur des
perspectives scolaires pouvait s'avérer néfaste alors que le rendre "heureux" durant ce temps, pouvait
s'avérer bénéfique. C'est ce créneau qu'ont investi une partie des industriels du jouet qui ne manquent
pas, aujourd'hui, de faire appel a des psychologues, des pédiatres, ou encore des "ludologues" dans
le cadre du processus de conception de ces objets.

Loin d'étre "neutre” ou "spontanée”, la conception de ces produits dépend donc de déterminismes
sociaux correspondant a une époque et a une aire culturelle données. Elle vise a favoriser l'insertion
future de l'enfant dans la société "adulte" et reste tributaire des normes culturelles du moment.
Prédisposant a I'exercice des rbles sociaux ultérieurs (réles sexués et productifs), les jeux et les jouets
jouent par conséquent un réle important dans la socialisation des individus (On sait, par exemple,
gu'en leur temps, le Monopoly et le Meccano ont symbolisé les débuts du capitalisme moderne et de
l'industrialisation et ont contribué a sensibiliser les jeunes au contexte et aux activités socio-
économiques d'une époque. De méme, les trains électriques et les voitures miniatures témoignérent
dans les années soixante d'une nouvelle étape de I'évolution économique des sociétés occidentales.
La sensibilisation aux roles sexués et, la encore, a leur différentiation en fonction de la culture pouvant
étre facilement percue quand on étudie les jouets destinés aux garcons et aux filles, avec les
exemples emblématiques de la voiture et de la poupée (la "poupée Barbie" représentant sur ce point
une sorte d'archétype de produit, spécifiquement destiné a favoriser l'identification sociale de la petite
ameéricaine, blanche et appartenant aux classes moyennes, a son futur réle de femme).).

C'est dans cette optigue que nous nous intéresserons aujourd’hui aux jeux et jouets électroniques
(appelés aussi "jouets interactifs") : alors que, dans les sociétés occidentales, le modéle économique
dominant se base désormais sur les activités du tertiaire et 'usage de l'informatique, que la robotique
a fait son entrée en usine, ces produits renseignent sur les modeéles culturels actuels. Les utilisateurs -
jeunes ou moins jeunes - sont ainsi sensibilisés a des attitudes, des attentes et des émotions,
découlant de leur usage, qui prennent sens dans le cadre d'un processus de socialisation plus
général.



lll. LES JEUX VIDEO ET LES "JOUETS INTERACTIFS" COMME SYMBOLES DE LA SOCIETE
CONTEMPORAINE.

La lecture d'un certain nombre d'articles de presse, effectuée dans la cadre de la préparation de cette
rencontre permet de cerner quelles peuvent étre les préoccupations actuelles concernant la diffusion
des "jouets interactifs" (telles qu'elles sont exprimées par une partie du corps social). On constate tout
d'abord que le terrain de I'analyse semble monopolisé par les psychologues et les psychanalystes :
dans la majorité des cas, ce sont eux qui interviennent et qui expriment leur opinion. Celle-ci est
d'ailleurs souvent réservée, voire critique : y transparait une inquiétude, récurrente et assez
“classique", que l'enfant puisse confondre le "réel" avec "l'artificiel" en s'attachant a un compagnon
cybernétique qui modélise, certes, certains comportements, mais qui, en fait, ne correspondent guére
a ceux des étres biologiques... Le risque serait donc que les enfants intériorisent ces interactions
comme étant des "modeéles" et que I'ensemble ne les conduise ensuite a "mal se comporter" avec
leurs interlocuteurs "réels" (Rapportant les propos de Sherry Turkle, Professeur de sociologie de la
science au Massachusetts Institute of Technology (MIT), le Nouvel Observateur (11/01/01) s'inquiéte
ainsi que certains enfants en viennent a privilégier les interactions avec ces entités virtuelles
"supérieures dans le relationnel” (sic) au détriment des contacts avec leurs pairs ou leurs parents.)
(les psychologues font donc appel en pareil cas a la vigilance des parents). Toutefois, dans les
articles, les journalistes "relativisent” en général les inclinaisons critiques par des propos plus
enthousiastes visant a mettre en avant les prouesses technologiques de ces nouveaux jouets et le
plaisir qu'ils apportent aux bambins. Le but de I'analyse sociologique n'est pas de prendre parti dans
ces débats, mais de tenter de préciser en quoi ces produits sont significatifs de I'état d'une société.
Comme nous l'avons déja dit, cette réflexion ne peut prendre sens qu'au regard d'un contexte social
donné et d'éléments empiriques. Nous avons tenté précédemment de présenter les évolutions
historiques ayant abouti a la création de ce contexte. Au niveau de |'étude des produits, la premiere
chose a souligner est que les "ensembles" constitués par les professionnels du secteur doivent étre
interrogés : tout comme celui des "jeux vidéo" mérite d'étre déconstruit (Trémel 2001b), celui des
"jouets interactifs" mérite d'étre questionné car, a I'évidence, Aibo, le produit de Sony (vendu a prés
de 20000 francs a 45000 exemplaires de par le monde), ne renvoie pas aux mémes usages sociaux
qgue les jouets du groupe Tiger (vendus entre 199 et 300 francs a quelques dizaines de millions
d'exemplaires). Si, dans le premier cas, |'objet peut étre assimilé a un produit de luxe utilisé a des fins
ostentatoires dans certains groupes sociaux, les autres, bénéficiant d'une diffusion sociale plus large,
répondent sans doute a des attentes diverses, variant en fonction des caractéristiques socioculturelles
des acheteurs. L'étude que nous avions réalisée sur un "segment" particulier du marché des jeux
vidéo (les jeux se pratiquant sur les PC "multimédia") corroborait en ce sens les analyses se référant a
cette problématique déja effectuées dans le domaine (voir notamment Bruno 1993). A I'évidence, ces
logiciels répondaient aux attentes du "public cible" (des fils de cadres), qu'ils modélisaient au travers
des scénarii proposés (cf. Trémel, 2000, 2001a) : ils permettaient a des jeunes gens soucieux de
réussir et de s'élever dans la hiérarchie sociale de vivre par procuration le destin de "grands hommes"
ou de puissants guerriers, d'accumuler des ressources, d'envahir le monde avec ses armées, etc. En
ce sens, ils s'intégraient parfaitement a l'idéologie néolibérale dominante d'aujourd'hui, prénant le culte
de la performance et de la réussite individuelle. Le rbéle du sociologue n'est pas de déplorer ces
orientations (dont d'autres pourront se réjouir), mais de les constater.

Nul doute que c'est dans une perspective similaire, privilégiant le lien entre I'existence d'un produit
donné et les aspirations sociales des acheteurs, liées aux formes culturelles dominantes, que
I'engouement pour les "jouets interactifs" doit étre analysé. Les réflexions des psychologues et des
psychanalystes nous aident a comprendre pourquoi les enfants peuvent étre intéressés par ces
nouveaux objets : ils joueraient le réle de compagnons dociles, aux réactions somme toute prévisibles
(Puisque reposant sur une programmation informatique, pensée par des professionnels, faite pour
plaire a l'enfant et éviter certains désagréments (pour prendre un exemple extréme, on ne verra
jamais un chien "cyberjouet" bondir sur un bambin et I'égorger).). Mais les achats étant effectués par
les parents, qu'est-ce qui les motive eux-mémes sinon le désir de coller, de par leur geste, a certaines
"modes”, se rapportant a l'engouement pour les "nouvelles technologies", que l'on constate
actuellement (bien sir accompagné de l'idée, trés "moderne”, de "faire plaisir" a son enfant par le biais
d'une participation a un processus consumeériste). Comme au bureau on travaille désormais sur un
ordinateur, que l'on téléphone sur son portable, les parents, cadres ou exercant des métiers du
tertiaire, trouvent "naturel" d'offrir a leurs enfants des jouets clignotant, prononcant des sons
numérisés et répondant aux interactions humaines a la maniére d'un logiciel ou d'un robot. On
comprend bien, la encore, la fonction que peuvent avoir ces produits a un niveau "macro-social” : ils
"présocialisent”, en quelque sorte, les enfants a l'usage des objets actuellement utilisés par les



adultes, au travail ou a la maison. Par ailleurs, méme si peu de données empiriques sont disponibles,
il semble que les enfants n'en soient pas les seuls utilisateurs : certains articles de presse évoquent
I'existence d'adolescents ou de "jeunes adultes" qui les affectionnent tout particulierement et dont le
nombre ne serait pas négligeable. Cette hypothése a retenu toute notre attention car elle parait
plausible : on sait qu'aujourd’hui, avec lallongement de la durée moyenne des études,
s'accompagnant souvent d'un passage plus "diffus” du statut d'adolescent a celui d'adulte (notamment
du fait du chdmage et de la multiplication des emplois précaires) (Il n'est plus rare de voir des enfants
vivre au foyer de leurs parents jusqu'a vingt-cing ou trente ans.), apparaissent des pratiques
culturelles génératrices de modes de vie "nouveaux" qui étonnent, inquiétent ou indisposent parfois
les adultes (A priori, les parents qui furent "jeunes" dans les années soixante ou soixante-dix — et donc
socialisés a partir des normes assez déterministes héritées de I'aprés-guerre, proposant des parcours
sociaux pré-établis : enfance, adolescence, études, service militaire, travail, mariage, etc. — peuvent
avoir un peu de mal a comprendre que leur fils ainé, étudiant, passe des nuits entiéres a jouer a des
jeux vidéo ou que la fille cadette, lycéenne, puisse éprouver autant d'affection pour son Tamagotchi...)
... Nous avions pu étudier ce phénomene au travers de notre thése de doctorat (Trémel 1999), portant
principalement sur la pratiqgue des jeux de rdles sur table, objet de bien des polémiques dans les
années quatre-vingt-dix. Au Japon, les manifestations "extrémes" du phénomene ont été labellisées
sous le terme d'Otaku (Voir notamment le documentaire réalisé par Jean-Jacques Beineix et Jackie
Bastide : "Otaku, fils de I'empire du virtuel" (diffusé sur France 2 dans le cadre de I'émission Envoyé
spécial le 19 mai 1994).) : sans étre forcément jugés comme des asociaux dans leur vie de tous les
jours (au contraire, ils peuvent méme devenir des employés trés "performants”), mais souvent
cantonnés dans des emplois subalternes ou précaires, des "jeunes-adultes", célibataires, passent le
plus clair de leur "temps libre" a lire des bandes dessinées, a regarder des cassettes vidéo érotisantes
(les "mangas"), ou encore a jouer a des jeux vidéo et a surfer sur Internet, le tout le plus souvent
seuls, discrétement, au sein de la surface réduite de leur habitation (chambre ou studio situé en ville).
Mélant I'expression d'un mal de vivre certain a un "second degré" pas toujours évident a percevoir, les
Otaku sont caractéristiques d'une société qui se cherche et qui peine a reconstruire ses "modeéles” : le
Japon de la fin du vingtiéme siécle. Mais, au-dela des particularismes attenant a la culture japonaise
(qui tolére sans doute mieux que la nbtre cette "double vie", sans l'analyser d'emblée dans une
perspective psychologisante), leur situation présente des éléments heuristiques (C'est-a-dire
favorisant le développement d'une réflexion sur ce théme, mais ne relevant pas forcément de faits
sociaux identiques.) permettant de comprendre comment des jeunes peuvent ainsi se tourner
aujourd'hui vers des occupations "enfantines”, symbolisant les avatars du monde moderne.

Pour en revenir plus spécifiguement aux "jouets interactifs”, en France, et a leurs utilisateurs
adolescents et "jeunes adultes”, on peut émettre I'hypothése qu'ils remplissent la des fonctions
composites, ou la manifestation d'un "second degré", d'un sentiment d'auto-dérision, voire d'un "anti-
conformiste"”, s'accompagne d'une fascination pour la "haute technologie" (dont les intéressés révent
depuis leur enfance), ou encore d'une sorte de symbolisation de la place incertaine que la société
d'aujourd’hui leur réserve, le tout a des degrés divers, variant en fonction des caractéristiques
socioculturelles des individus et des groupes de pairs dans lesquels ils évoluent. Notons d'ailleurs que
méme s'il peut étonner, I'ensemble “fait sens" au regard de la "culture jeune" telle que les médias
nous la présente (Il n'y a par exemple qu'a se référer aux mises en scene auxquelles nous avons eu
droit récemment avec les "jeunes” de Loft Story...).

Sur un autre plan, on peut également émettre I'hypothése que les "moeurs" de ces étres robotisés,
représentant souvent des figures animaliéres bien connues, et s'adaptant parfaitement a un cadre
urbain (puisque évitant les astreintes que peuvent engendrer les animaux "en chair et en 0s"), soient
de nature a favoriser leur diffusion (aussi bien aupres des enfants que des publics plus agés). Cette
derniére inclination nous apparaissant devoir étre mise en parallele avec certaines orientations
actuelles tendant a une sorte "d'assainissement" progressif de I'environnement des villes, par des
mesures plus ou moins répressives (lutte contre la pollution passant par une limitation de la circulation
automobile, pénalisation des dépbts de déjections canines, interrogation sur la prolifération des relais-
antenne pour téléphones portables, etc.), tendance nous semblant, la encore, particulierement
significative de la modernité et d'un désir, toujours croissant, de "limiter les risques" (En ce sens, le
paradoxe ayant émergé au tournant du siécle dernier au moment du "bug de I'an 2000" nous semble
des plus significatifs : alors que l'on sait aujourd’hui que I'une des principales fonctions de ce "bug"
avait été de permettre au monde de l'informatique de montrer a la population sa maitrise du domaine
(et des risques), une tempéte, violente et imprévisible elle, dévasta le nord de I'Europe...), de pallier
aux désagréments survenant dans notre vie quotidienne. De méme, au niveau anthropologique, on ne
peut s'empécher de remarquer que, bien qu'ils restent avant tout "ludiques”, ces jouets présentent
également une dimension "éducative", dans le sens ou le chien ou le chat cybernétique va notamment



"apprendre" différents sons, lui servant a "communiquer" avec son entourage, au travers des
interactions avec son partenaire humain. Cette possibilité de perfectionnement d'un étre,
d'accumulation de connaissances - passant ici par le truchement des composants électroniques -
permettant au jeune, placé lui méme dans une position d'apprentissage dans sa vie de tous les jours
de se comporter, un temps, en "maitre” de la machine. Récurrente au niveau des jeux vidéo (cf. Bruno
1993, Trémel 1999, 2001a) cette fonction de "thésaurisation" est la encore caractéristique du monde
moderne.

Par conséquent, rappelons-le une nouvelle fois en guise de conclusion, la production des jeux et des
jouets reste contingente d'une époque, d'une culture donnée, de la place attribuée au sein d'une
société donnée aux adultes et aux enfants. On I'a vu au début, en moins de deux cent ans, le statut de
I'enfance a considérablement évolué (dans un sens sans doute difficilement envisageable pour
I'nomme du Moyen Age) et bien difficile de prédire si les jeux vidéo et les jouets électroniques seront
promis a un bel avenir ou si, au contraire, ils seront amenés a disparaitre d'ici quelques années pour
faire place a d'autres produits, davantage en phase avec les formes culturelles dominantes du
moment.

POUR ALLER PLUS LOIN...

Mon intérét pour I'étude des activités ludiques est déja ancien : voila plus d'une dizaine d'années que
je me consacre a leur analyse. En ce sens, je participe au développement d'un courant de recherche,
perceptible au niveau des sciences sociales (voir notamment Brougéere 1998), mais encore limité.
Force est de constater le peu de publications universitaires disponibles sur le sujet et le nombre de
celles-ci se restreint encore quand on quitte le domaine des réalisations revendiquant un aspect
"éducatif" pour celui des jouets mettant en avant la dimension "ludique" (Le procédé est
particulierement significatif dans une partie de la littérature scientifique consacrée aux "nouvelles
technologies”, ou un logiciel & dimension pédagogique quasiment invendu se verra analysé en détalil
alors qu'un jeu vidéo a succes, jouant un role majeur dans le cadre de la socialisation d'une partie de
la jeunesse, sera ignoré ou, plus grave, objet d'analyses aussi superficielles qu'erronées...), comme
c'est le cas des "jouets interactifs" présentés aujourd’hui. La rareté des données nuit au
développement d'analyses pertinentes. Il y a pourtant la matiére a réflexion, ne serait-ce que parce
gue le chiffre de vente de ces produits dépasse souvent de beaucoup celui de ceux aux prétentions
plus "nobles" et qu'il s'agit donc d'un véritable phénomeéne de société. Malgré ces réserves, j'espére
gue mes réflexions apporteront quelque chose aux échanges ayant lieu lors de cette rencontre et,
gu'en retour, je me verrai "éclairé" sur certains aspects de la question ayant échappé au "point de vue"
sociologique...
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Laurent Trémel est sociologue, sa these de doctorat, soutenue a I'EHESS (Paris) en 1999, portait sur
la pratique des jeux de rdles et des jeux vidéo en France a la fin du vingtiéme siécle. Auteur de
plusieurs articles parus dans des revues scientifiques de réference, il publia en mai 2001 aux Presses
Universitaires de France un ouvrage sur ce théme. Membre du Groupe d'études sociologiques de
I'INRP, il participe également aux travaux de I'I'TRA (International Toy Research Association) et du
Comité de recherche "Modes et procés de socialisation" de I'AISLF (Association Internationale des
Sociologues de Langue Francaise).



LES TENDANCES DE NOEL 2001

(Les descriptions des produits sont extraites des fiches produits et dossiers de presse des fabricants.)

LES ANIMAUX INTERACTIFS DE NOEL

LANSAY, 136-138, Avenue Jean Jaures, 95100 ARGENTEUIL.
Tél. 01 39 98 98 98 - Fax commercial 01 39 80 25 26 - Fax administratif 01 39 98 93 77.
Internet : www.lansay.com - E-mail : service.consommateurs@lansay.com.

Depuis la création de la société en 1972, la gamme de jouets Lansay ne cesse de s'étoffer. En 2001,
les 2 produits phares de la marque sont un jeu de société "Qui veut gagner des millions", et un animal
“interactif" : "Web-Web". 2 autres robots viennent rejoindre le chien "Web-Web" a I'occasion des fétes
de Noél : "Cat-Web" le chat et "Coco-Web" le perroquet.

Cat-Web (référence 17796) réagit comme un vrai petit chat de 2 mois
sans les inconvénients. Doté d'une intelligence artificielle et d'un
systeme interactif, son comportement et ses réactions sont trés
réalistes : il marche, miaule, parle, pleure, remue la queue, parle,
chante, danse, ... Parfois, il est impoli : il rote, mais il s'excuse ! Doté de
capteurs, ce chat se rend compte du temps qui passe et de I'heure de la
journée. Il réagit aux variations de lumiére et aux bruits. Il a besoin
d'attention et de stimulation. Il faut en prendre soin, jouer et parler avec
lui. Il écoute en tournant la téte avec curiosité et ses yeux expressifs
clignotent. Une fois par jour, il a besoin d'étre nourri. 1l faut lui présenter - g A
son poisson pour I'entendre manger (bruit réaliste). Lansay

Prix indicatif public : 399 francs.

GROUPE SMOBY, 39170 LAVANS-LES-SAINT-CLAUDE.
Tél. 03 84 41 38 00 - Fax 03 84 42 83 24.
Internet : www.smoby.com.

Depuis la réorganisation du groupe Smoby, la marque Smoby Baby s'est substituée a la marque
Lardy. Cette gamme, destinée aux enfants de 0 a 3 ans, est également intitulée Explor@ge. C'est un
univers d'éveil sensoriel, composé de jeux éducatifs, électroniques et évolutifs, qui guident I'enfant
dans la découverte de son corps.

"Lucky LadyBug" (référence 3105-27) est une charmante
coccinelle programmable et motorisée. Elle avance, recule,
tourne a gauche ou a droite selon les décisions de l'enfant, évite
les obstacles en changeant de direction. Musicale et parlante, elle
émet des sons correspondant a chacune de ses actions :
"bonjour !" au démarrage, "aie !" lorsqu'elle rencontre un
obstacle, ... Les plus petits, attirer par les vives couleurs de
"Lucky LaduBug" et par ses sons, bénéficient d'un trajet
préprogrammeé.

Prix indicatif public : 250 francs.


http://www.groupe-berchet.com/
mailto:service.consommateurs@lansay.com
http://www.lansay.com/

TIGER INTERACTIF.
Groupe HASBRO FRANCE, Savoie Technolac, 73378 LE-BOURGET-DU-LAC Cedex.
Tél. 04 79 96 48 48 - Fax 04 79 96 48 20.

# Le groupe Hasbro, I'un des leaders mondiaux du jouet, se compose de plusieurs divisions
@ : "Jeux, Jeux électroniques, Puzzles et Création" et "Jouets Premier Age". Tiger est l'une
des marques du groupe, spécialisée dans les jeux électroniques.

Depuis le lancement de la peluche interactive "Furby", vendue a 40 millions d'exemplaires dans le
monde, Tiger est devenu le maitre incontesté du jouet interactif, qui réagit avec son maitre.
Aujourd'hui, cette gamme interactive s'est accrue, avec l'arrivée sur le marché d'animaux- robots.
Ceux-ci constituent une véritable famille, avec chacun leur personnalité propre ; ils peuvent méme
communiquer entre eux.

Poo-Chi, le petit chien interactif, est un adorable petit chien, muni de
récepteurs qui lui permettent de réagir, de "comprendre" et de s'exprimer. Il
mange (son os a lui), aboie, manifeste sa joie, bouge et chante méme 6
chansons en dansant. Il est tellement affectueux qu'on peut lire ses
humeurs dans ses yeux et adapter son comportement de malitre en
conséquence. Si tu ne joues pas avec lui, il s'endort au bout de quelques
minutes et se met a ronfler doucement. Chose extraordinaire, les Poo-Chi
communiquent entre eux et peuvent méme chanter ensemble. Alors pour
étre un bon maitre, sois trés attentif a Poo-Chi et n'oublie pas que plus tu
joues avec, plus il t'aimera !

Tiger Interactive

Prix indicatif public : 249 francs.

I-Cybie est un robot-chien a interactivité extréme. Dotés de 16
moteurs pilotés par un ordinateur intégré, 1400 pieces, 12 détecteurs,
27 meétres de cable électrique, il exécute des figures des plus
complexes. Ces mouvements sont dirigeables de 4 facons
commandes sonores (claguement dans les mains), voix humaine
(reconnaissance vocale), télécommande, capteurs sensoriels
disposés sur son corps. En conséquence, |-Cybie se déplace comme
un véritable chien, en détectant les obstacles qui sont sur son
passage, et répond aux ordres de son maitre (il se gratte l'oreille,
danse, donne la patte...). Il réagit a la lumiére, aux caresses, aux
sons, et possede une gamme d'expressions pour se faire
comprendre lui-méme. Un capteur infra-rouge Iui permet de
communiquer avec ses amis de la bande a Poo-Chi.

Tiger Interactive

Prix indicatif public : 1800 francs.

TOMY FRANCE, Parc d'Affaires Internationales, BP 358, 74166 ARCHAMPS.
Tél. 04 50 82 06 20 - Fax 04 50 82 03 77.

Internet : www.tomy.fr.

Le groupe Tomy est I'un des 5 principaux industriels de I'enfance dans le monde. Sa filiale francaise a
été 24 fois primée en 14 ans. Tomy, qui affiche un chiffre d'affaires d'environ un milliards
d'euros, s'est spécialisé dans le jouet d'éveil, le jeu d'action et la puériculture. Aujourd'hui, il s'ouvre a
de nouvelles tranches d'age et au "tout- divertissement".


http://www.tomy.fr/

La gamme ..+ :ikubroicl 3f JinE est la gamme robot de Tomy. Elle se compose de 12 produits, aux
fonctions plus ou moins développées. Les robots prennent toutes les formes : chien, poisson,
caméléon, pomme, tirelire... Des animaux aux fruits, en passant par les extra-terrestres, tout est
prétexte a amuser l'enfant.

Dog.com (référence 6973) est le chien du futur. Doté de 8 capteurs, il
réagit aux sons, aux mouvements, a la lumiére et au toucher. Ses 18
personnalités sont évolutives : il peut étre taquin, enfant modéle,
vieillard, ambitieux... Evoluant en 3 étapes du mode chien au mode
humain, il parle le langage humain, a travers 795 phrases. Son
évolution est fonction des soins qui lui sont portés : "plus tu joues avec
moi, plus j'évolue. Je parlerai bient6t ta langue pour une amitié sans fin
I" Ces fonctions font de Dog.com davantage qu'un jouet ; c'est un
véritable compagnon pour la vie, pour les enfants dés 7 ans !

Prix indicatif public : 1250 francs.

WOW WEE inc.
MECCANO SN, 92-98, Boulevard Victor Hugo, 92110 CLICHY.
Tél. 01 41 40 98 60 - Fax 01 41 40 98 79.

"En 2001, Wow Wee propose une multitude de jouets alliant mécanismes sophistiqués, sons haute
technologie, télécommande infra-rouge et fonctions de poursuite, pour offrir aux enfants encore plus
gue du jouet !"

La "Bio Panthere" (référence 0208), élu "Grand Prix du Jouet 2001",
catégorie "Jeux éducatifs, scientifiques et électroniques"”, est "une
panthére cyber qui suivra partout les enfants dés 4 ans!". Se
déplacer de facon trés réaliste, bouger la téte, la queue et émettre
des sons, telles sont les fonctions de cette bio- panthere, équipée par
ailleurs d'une fonction de poursuite, d'un capteur sensoriel et de
repéres d'humeur. L'enfant active les fonctions a l'aide d'une
télécommande infrarouge permettant différentes pré-
programmations.

Le "Singe" (référence 1915) de la gamme "Try-me" est pourvu de fonctions trés
réalistes : il bouge la téte, le front, les oreilles, ouvre la bouche et émet des cris
bénéficiant de la technologie cinéma-son. L'enfant, a partir de 4 ans, mettra en
mouvement son nouveau compagnon en lui pressant sur le pied.

Photographies:  Meccano



LES POUPEES INTERACTIVES DE NOEL

GROUPE BERCHET, 31, cours de Verdun, BP 2002, 01012 OYONNAX.
Tél. 04 74 73 1500 - Fax 04 74 73 15 99.
Internet : www.groupe-berchet.com.

Le Groupe Berchet propose une gamme de jouets treés variés, adaptés a chaque age. L'arrivée de
I'électronique dans le monde du jouet n'a pas laissé indifférente cette société qui se veut a la pointe de
la technologie. Ainsi, outre sa nouvelle gamme Berchet Media, le groupe Berchet propose aux fillettes,

dans la gamme =", des poupées et leurs accessoires faisant appel aux technologies les
plus avancées.

"Le poupon interactif* (référence 131027) de la gamme Baby Nurse
| Interactiv est comme un véritable bébé. Il babille joyeusement, fait son rot
. apres avoir bu son biberon, mange a la cuillere avec des "miam" de
gourmandise, babille encore lorsqu'on lui passe le gant de toilette. Ce
poupon charmera encore davantage les petites filles qu'il sera installé dans
son environnement Baby Nurse Interactiv. La bercelonnette, le lit, le landau,
la chaise haute, la nursery, la poussette, le transat de voyage, le porteur
(vendus séparément) sont autant d'éléments dans lesquels il réagit
difféeremment.

Prix indicatif public : 430 francs.

Théo Mon Petit Garcon a Moi (référence 135020) voit, parle avec des mots
d'enfants, exprime des émotions et entend. Il a la peau tendre et douce d’'un
| bébé, et en prend toutes les attitudes. Comme un vrai petit garcon, Théo
s’endort si on le berce, si I'on ne fait pas de bruit, dans I'obscurité ou s'il est
fatigué. Lorsqu’on le réveille, il ouvre doucement les yeux et parle vraiment.
Mais il a son petit caractére et son réveil sera différent selon la fagon dont on
l'aura réveillé. Théo mon petit garcon & moi adore manger son chocolat a la
cuillere, comme un grand, et boit son verre en faisant grand bruit. Il dira si
c'est trop chaud, et, poli, il sait déja dire merci. Il aime aussi beaucoup
s'amuser. Lorsqu'il se voit dans le miroir, il dit "coucou" et éclate de rire.
Lorsqu'il téte sa sucette, ses yeux se mettent a cligner doucement et il
‘4@ s’endort. Théo vit et réagit comme un vrai bébé ; il a besoin que I'on s’occupe
de lui et parle pour réclamer a boire, & manger, aller sur le pot, dormir ou partir
se promener.

Mais Théo mon petit garcon a moi réserve encore bien des surprises : si on
linstalle dans l'un de ses accessoires (lit pliant, chaise haute balancelle,
combi poussette landau, poussette 3 roues, siege de table), il le reconnait et a
a chaque fois des réactions différentes.

Photographies :  Berchet
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LANSAY, 136-138, Avenue Jean Jaures, 95100 ARGENTEUIL.
Tél. 01 39 98 98 98 - Fax commercial 01 39 80 25 26 - Fax administratif 01 39 98 93 77.
Internet : www.lansay.com - E-mail : service.consommateurs@lansay.com.

Fondé en 1972, la société Lansay commercialise en 1987 sa premiére poupée électronique a puce
sur le marché francais. 14 ans plus tard, I'électronique est toujours présente dans les poupées de la
firme.

Comme une vraie petite fille, Miss Lansay (référence 10940) est 'amie avec
qui on joue et discute pendant des heures. Interactive, elle connait plus de
1000 phrases, reconnait tous ses accessoires et les réclame quand elle en a
envie ou besoin. A la pointe de la mode, elle veut toujours étre parfaitement
habillée. Elle raconte les histoires qu'elle connait, ou en crée avec sa
nouvelle amie. Elle s’amuse en proposant 4 sortes de jeux : devinettes,
mémoire, logique, réflexes. Quand I'enfant I'allume pour la premiére fois,
Miss Lansay réclame des informations personnalisées, qu'elle retiendra, lui
permettant alors de connaitre les préférences de sa nouvelle amie (couleurs,
animaux, date d'anniversaire...). De technologie High-tech, elle connait la
date du jour, I'heure..., et vérifie son bon fonctionnement dés son réveil,
grace a un logiciel de 40 Mo inséré dans son dos.

Lansay

Prix indicatif public : 599 francs.

MATTEL FRANCE sa, 27-33, rue d'Antony, Silic 145, 94523 RUNGIS Cedex.
Tél. 01 48 92 23 33 - Fax 01 46 87 44 18.
Internet : www.mattel.com.

Le premier fabricant mondial de jeux et jouets, Mattel, a toujours considéré l'innovation comme sa
priorité. L'introduction des nouvelles technologies dans les jouets de sa gamme, et plus
particulierement dans les poupées, était donc inéluctable.

Les , promues "Grand Prix du Jouet 2001", dans la catégorie "Poupées et Petits Univers
Filles", s'adressent aux fillettes dés 6 ans. Dotés de composants électroniques, ces poupées
interactives communiquent sur les domaines de prédilection des petites filles : la beauté, la mode, la
découverte de soi, les blagues... 3 coffrets sont actuellement disponibles, contenant chacun une
poupée, ses vétements et accessoires.

Le glamour caractérise Alexa  Le sport est I'activité favorite de Attentionnée et bienveillante,

(référence 28587). Douce et Paige (référence 28591). Elle Summer (référence 28595) se
bien éduquée, elle aime la aime plus particulierement les préoccupe de I'environnement.
mode, et est toujours bien sports extrémes, pratiqués en Elle aime particulierement la

habillée. plein air. nature et ses animaux.

Photographies :  Mattel
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GROUPE SMOBY, 39170 LAVANS-LES-SAINT-CLAUDE.
Tél. 03 84 41 38 00 - Fax 03 84 42 83 24.
Internet : www.smoby.com.

Le Groupe Smoby propose une gamme de jouets s'adressant aux enfants de 0 a 8 ans. Afin de
permettre a ces derniers de s'adapter au monde de demain, une grande partie de ces jouets associe
les nouvelles technologies a un design de qualité. Tel est le cas des produits de la gamme Lilou.

"Avec l'univers Lilou et ses accessoires empreints de tendresse et de gaieté, les petites mamans n'ont
plus une minute a elles ! Cette gamme témoigne de la complémentarité des savoir-faire industriels du
groupe : plasturgie, métal, textile et électronique.”

"Lilou Réve" (référence 1674.04) est un poupon au corps souple. Doté
de capteur de son, d'intensité lumineuse, de mouvement, il réagit aux
attentions qui lui sont prodiguées. Comme un vrai bébé, il gazouille
guand on le prend dans ses bras, rit aux éclats, pleure quand il a faim,
fait son rot aprés le repas et respire doucement. Un capteur dans la
bouche lui permet de se rappeler gqu'il n'a pas encore bu son biberon
magique (livré avec le poupon). Lorsque tout est calme, il s'endort pour
une nuit de réves.

Prix indicatif public : 300 francs.

Photographies:  Smoby
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