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Résumé

Dans un contexte ou la violence politique structure durablement 1’espace public haitien, cet
article interroge ses effets sur des préadolescents (9—11 ans) a partir d’un angle original : leurs
jeux spontanés. L’objectif est de montrer comment les activités ludiques, loin d’étre neutres,
fonctionnent comme un langage d’auto-expression et de mise en scéne de contraintes sociales,
en reliant effets a court terme (comportements, affects) et inscriptions plus longues
(traumatismes, apprentissages sociaux). La méthode repose sur une approche qualitative par
observation (directe et indirecte) menée entre mai et juillet 2024 aupres de 28 enfants, répartis
entre un cadre institutionnel (CDEJ) et un espace de rue (rue Famosa, Delmas 33), avec
constitution d’un corpus verbal et gestuel analysé¢ par analyse de contenu. Les résultats mettent
en ¢évidence la centralit¢ de la violence verbale et gestuelle dans une diversité de jeux,
interprétée comme représentations sociales de rapports de rivalité/amicité, domination/dominé
et passé/présent. L’apport principal réside dans une lecture post-structurale du jeu comme
révélateur des contradictions sociopolitiques et dans 1’appel a des interventions éducatives et
psychosociales visant des espaces ludiques sécurisés.

Mots-clés : violence politique * jeux d’enfants * représentations sociales * préadolescents *
Haiti

Abstract

In a context where political violence pervasively shapes Haiti’s public sphere, this article
examines its impact on preadolescents (ages 9—11) through an original lens: children’s
spontaneous play. The study aims to show that play is not a neutral recreational domain but a
coded form of self-expression through which children stage, negotiate, and reproduce social
constraints, thereby connecting short-term effects (behavioural and emotional responses) with
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longer-term socialization dynamics. Methodologically, the research uses a qualitative
observational design (direct and indirect observation) conducted between May and July 2024
with 28 children, split between an institutional setting (CDEJ) and a street environment (Rue
Famosa, Delmas 33). Verbal and gestural materials were compiled and analysed through
content analysis. Findings reveal the centrality of verbal and physical violence across a wide
repertoire of games. This pattern is interpreted as a set of social representations structuring peer
interactions around three paired logics—rival/friend, dominant/dominated, and past/present—
through which broader political and intergenerational tensions enter children’s play. The
article’s contribution lies in reframing play as a socio-political indicator and in outlining
implications for educational and psychosocial interventions aimed at creating safer play
environments.

Keywords: political violence * children’s play * social representations * preadolescents * Haiti

Resumen

En un contexto donde la violencia politica ocupa un lugar central en la vida publica haitiana,
este articulo analiza sus efectos en preadolescentes (9—11 afios) a partir de una perspectiva
innovadora: los juegos espontaneos. El objetivo es demostrar que el juego no es un espacio
neutro de recreacion, sino un lenguaje de autoexpresion mediante el cual los nifios escenifican
y gestionan restricciones sociales, conectando efectos inmediatos (conductas, emociones) con
dinamicas de socializacion de mas largo alcance. La investigacion adopta un enfoque
cualitativo basado en observacion (directa e indirecta) realizada entre mayo y julio de 2024 con
28 nifios, diferenciando entre un marco institucional (CDEJ) y un entorno de calle (calle
Famosa, Delmas 33). Se construy6 un corpus verbal y gestual analizado mediante analisis de
contenido. Los resultados evidencian una presencia recurrente de violencia verbal y fisica en
multiples juegos, interpretada como representaciones sociales que organizan las interacciones
infantiles en torno a tres pares: rival/amigo, dominante/dominado y pasado/presente. El aporte
central consiste en re-significar el juego como indicador socio-politico y en derivar
implicaciones para intervenciones educativas y psicosociales orientadas a espacios ludicos mas
seguros.

Palabras clave: violencia politica < juegos infantiles * representaciones sociales *
preadolescentes * Haiti
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Introduction

La violence politique domine 1’actualité¢ haitienne. Elle remplit une fonction utilitariste que
Lefebvre (2017) a décrite comme des atteintes physiques délibérées aux biens ou aux personnes
qui peuvent étre exercées soit par I’Etat dans sa fonction de coercition soit par des groupes
contestataires en lutte contre 1’Etat ou d’autres groupes sociaux (p. 220). Cet article analyse
comment ce type de violence affecte les préadolescents qui en sont exposés. A cet effet, la
littérature propose deux perspectives. L’une accentue les effets a long terme de la violence
politique sur les enfants et I’autre référence les effets a court terme.

Parmi les effets a long terme, il convient de noter de graves conséquences sur leur
développement cognitif, émotionnel, social et leur santé¢ physique et mentale (Klevens, 2012,
p. 7). Ces effets entravent, d’abord, les différentes dimensions du développement de 1’enfant
qu’elle soit physique, cognitive et socioaffective. Ensuite, ils charrient un cercle vicieux dans
lequel les enfants exposés a la violence politique resteraient piégés, souffrant toute leur vie de
problémes de santé, de troubles cognitifs ou psychologiques (Houcke, 2007, p. 13) ou plus
susceptibles de perdurer au cours de leur maturation a 1I’age adulte (Guerra & Dierhishing, 2012,
p. 5). Cette approche a le mérite de considérer la dimension de bien-étre et de savoir-étre des
enfants affectés.

Par contraste, la deuxiéme perspective priorise les effets a court terme pour insister sur
I’importance d’implémenter des interventions urgentes. C’est le cas des effets psychologiques
qui peuvent affecter le développement comportemental immédiat des enfants exposés a la
violence (Al Odhayani et al., 2013, p. e 350). Il semble que cette situation affecte davantage les
garcons qui démontrent un degré plus élevé de comportement antisocial contrairement aux
enfants de sexe féminin (Islam et al., 2023, p. 130). Parallelement, I’exposition a la violence
politique augmenterait considérablement a la fois le risque d’agression ultérieure et les
symptdmes du stress post-traumatique (Huesmann et al., 2023, p. 2).

L’intérét d’étudier les effets a court terme se focalise également sur « les réactions des enfants
a ce qu’ils peuvent mettre en sceéne a la suite d’un événement » (Romano, 2010, p. 61). Sous
cet angle, les activités ludiques ont été étudiées comme un outil d’expression du traumatisme
dans la mesure ou « le jeu post-traumatique est le langage codé¢ de I’enfant, une manicre adaptée
a son stade développemental de communiquer et possiblement de demander de 1’assistance »
(Nerette et al., 2018, p. 5). Méme si elles ont été également vues comme un outil d’expression
de la résilience par lequel les enfants mettent en scéne « leur adaptabilité psychologique et leur
capacité a se repositionner entre 1’aisance et ce qu’il vit dans un environnement traumatisant »
(Veronese et al., 2017, p. 366), elles n’ont pas encore ¢ét¢ abordées comme un outil d’auto-
expression. Ce dernier outil revét une double vertu. Premiérement, il permet d’explorer une
interrelation entre les effets a long terme et a court terme de la violence politique. De plus, il se
démarque des activités récréatives initiées par des €ducateurs et des expérimentateurs pour
prioriser les jeux spontanés des enfants.
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1. Contexte théorique

A la lumiére d’une approche d’inspiration post-structurale et post-moderne, il est discutable
que le jeu revéte un sens fixe (Sutton-Smith, 2008, p. 82), un sens amusant fixe (Andersen et
al., 2023, p. 462) ou I’expression de libre choix (King & Howard, 2016, p. 67). Autrement dit,
le jeu se positionne comme la réponse la plus appropriée aux circonstances contemporaines
(Hans, 1981, Spariosu, 1989, & Kuchler, 1994, cités dans Henricks, 2014, p. 194). Ainsi, les
enfants exposés a la violence politique font plus que s’amuser. Etant sous les effets du
traumatisme, le choix libre de leurs activités ludiques s’apparente alors a une manicre d’étre
anticipant une manicre de savoir (Livescu, 2023, p. 1). Pour exprimer leur nouvelle manicre
d’étre, ils extériorisent des comportements de représentations factuelles (Wolf, 2022, p. 3) ou
de représentations mentales de la réalité traumatisante. Or cette réalité traumatisante refléte une
abstraction de la réalité externe ou sociale. Il est donc de bon droit de préférer la notion chére a
une approche post-structurale et post-moderne, c’est-a-dire le concept de représentations
sociales au pluriel forme qui nourrit diverses définitions pour au moins deux principales
raisons : les chercheurs le définissent pour capturer sa nature et pour l’utiliser comme un
instrument de recherche.

En référence a sa nature, les représentations sociales s’apprirent tantot a un systeme (Rateau et
al., 2011, cité dans Piermattéo, 2022, p. 302), tant6t & un processus mental (Abric, 1987, cité
dans Piermattéo, 2022, p. 302), des images ou des tropes (Jodelet, 1991, cit¢é dans Howarth,
2006, p. 67.), tantét a un réseau de significations ou un ensemble de connaissances, de
croyances ou d’opinions (Pereira de Sa, 1996, cit¢ dans Krause et al., 2014, p. 56). Cette
inconsistance justifie la résistance de Serge Moscovici (1988), I’inventeur du concept, a
proposer une définition puisqu’un systéme n’est pas un processus mental ni un réseau de
significations. Les auteurs ne parlent pas de la méme chose comme ils confondent la nature des
représentations sociales avec ses fonctions, sa structure et ses composantes.

Comme instrument de recherche, les représentations sociales se référent toujours a un objet
social, c’est-a-dire un aspect de la réalité sociale. Il est continuellement question des
représentations sociales de « quelque chose, » par exemple, les représentations sociales de la
violence contre les femmes chez les étudiants en psychologie d’une université des Caraibes
colombiennes (Sanchez et al., 2022) ou les représentations sociales de la violence chez les
personnes agées en dépendance fonctionnelle (Santana et al., 2022). La référence a un objet
social est motivée. Elle signifie non seulement les chercheurs rivalisent dans leurs prétentions
a capturer la réalité, a identifier, dénoncer ou fixer un probléme social, mais aussi « a défendre,
limiter et exclure d’autres réalités » (Howarth, 2006, p. 69). Autrement dit, nommer un objet
social c’est exclure tous les autres.

Particulierement, les représentations sociales ont été traitées comme des objets discursifs
intégrés dans des pratiques. Ces discours composés d’éléments lexicaux, de tropes et de
structures grammaticales sont intégrés dans 1’action en cours de déroulement (Potter, 2019,
p. 411). Ils peuvent prendre la forme d’une zone muette ou masquée définie comme des
¢léments contre-normatifs qui ne sont pas verbalisés par les sujets (Viaud, 2004, p. 336;
Flament et al., 2006, p. 29). D’emblée, on retient que les représentations sociales de la violence
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politique comme instrument de recherche visent a identifier, dénoncer ou fixer un probléme
social. On retient aussi que la méthode la plus effective doit servir a décoder les représentations
sociales présentes dans les discours et les gestes.

3. Méthodologie

Une approche qualitative a été appliquée engageant la méthode d’observation. Deux techniques
d’observation, directe et indirecte, ont ét¢ implémentées a la rue Famosa ou il était possible
d’utiliser une grille d’observation et un téléphone intelligent pour recueillir des enregistrements
sonores. Autrement dit, au Centre de Développement d’Enfants et de Jeunes ou CDEJ, seule
I’observation directe a été réalisée par le truchement de la grille d’observation puisque les
responsables du CDEJ ont prohibé le filmage. L’observation directe d’activités ludiques au
CDEJ a été réalisée entre le 25 mai et le 22 juin 2024 soit pendant cinq samedis consécutifs.
L’observation directe et indirecte d’activités ludiques a la rue Famosa a été réalisée entre le
15 juin et le 8 juillet 2024. Vingt-huit préadolescents agés entre neuf et onze ans ont été
observés dont vingt étaient des parrainés du CDEJ et huit des résidents de la rue Famosa. Cette
situation divise les observés en deux groupes : les enfants placés sous contrainte institutionnelle
et les enfants jouissant de la liberté de la meére Nature.

3.1. Méthode d’analyse des données

Les données collectées ont été traitées dans le logiciel Excel. Chaque observation a été
consignée permettant de capturer une entrée pour les verbatim et une autre saisie pour les non-
verbatim. Ainsi deux types de matériau discursif ont été constitués. Les discours produits par
les enfants ont a juste titre servi comme matériau discursif proprement dit. Toutefois,
’adaptation du corpus gestuel comme matériau discursif a été une exception méthodologique.
Cette adaptation demeure un artifice confectionné pour les besoins de 1’é¢tude. Ces deux
matériaux ont fait I’objet d’une analyse de contenu. L’analyse sémantique du corpus langagier
est basée sur I’ensemble des échanges verbaux que les enfants ont prononcés au cours de leurs
distractions. Cette analyse avait pour but de déceler le contenu et le mode de leur
communication pour faire ressortir le message qu’ils souhaitaient véhiculer. L’analyse du
corpus gestuel se réfeére aux actions et gestes affichés. Le déchiffrement du langage des gestes
avait pour but de déceler la portée et le sens du message que les joueurs souhaitent véhiculer.
Autrement dit, les gestes ne sont pas gratuits et dépouillés de sens. Ils sont exécutés pour faire
passer une forme de communication non verbale.

3.2. Considérations éthiques

Les observations réalisées au CEDJ ont été autorisées et chaperonnées par les responsables de
cette institution. Néanmoins, les observations a la rue Famosa ont été obtenues a 1’insu des
sujets observés. Ce choix est motivé par le fait que la sollicitation de la collaboration des parents
des enfants était déconseillée. Ces derniers auraient pergu ce travail d’observation comme un
moyen de gagner de 1’argent louche en connivence avec des organisations non
gouvernementales ou ONGs. La discrétion était la régle a suivre. Elle entraine pourtant des
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conséquences. Elle signifie une dérogation au principe de protection des sujets humains qui
devaient étre informés des objectifs et des potentiels effets de leur participation a I’étude. Pour
compenser cette situation importune, tous les noms des auteurs de discours ou de gestes ont été
traités dans les transcriptions et ce présent article sous le couvert de pseudonymes ou de
I’anonymat.

4. Résultats

Une pléiade de dix-sept jeux de société a été observée dont neuf initiés par les enfants du CDEJ
et huit performés par les enfants de la rue Famosa de Delmas 33. Ces activités récréatives des
deux groupes ont des appellations différentes, ce qui semble décrire des expériences ludiques
distinctes. Mais il n’en est rien puisque les enfants des deux groupes semblaient s’amuser avec
la méme profusion de joie et sans préter une quelconque attention a leur entourage immédiat
ou I’environnement ambiant. Ils se plongeaient la téte baissée et a corps perdu dans leur moment
exubérant de jubilation. Ils tiraient profit de ce moment de recréation qui devrait durer
perpétuellement. Toutefois, la joie n’était pas leur seule expérience commune. Les enfants du
CDEJ et ceux de la rue Famosa partageaient une autre expérience commune quoique grossiere
qui résidait dans 1’usage de la violence.

Cette singularité est marquée par des clichés et actes indissociables de violence verbale et de
violence gestuelle. En effet, la violence verbale domine les jeux de force, de danse, de
dénigrement, de lago pou mé (jeu de poursuite), de bousculade, de gason pa kanpe (les gargons
ne peuvent se tenir debout) ou de zikos (lance de billes). Des expressions ronflantes comme
enculée, malicieuse, mwen nan boudaw (je suis a tes trousses), nous allons te tabasser, je
t’aurais coupé le pied avec un tacle, sont tour a tour des vulgarités, des insultes et des menaces.
On compte également des jurons, des plaisanteries, des ricanements, des blagues, des
métaphores, des antiphrases, des jeux de mots, des jargons, des chants populaires, des contes
traditionnels, des dictons, des slogans politiques, des menaces, des railleries, des compliments
et des regrets. La violence gestuelle est observée dans les jeux de lutte, de bousculade, de saut
dans I’air et de chacun pour soi. Les joueurs vont jusqu’a échanger des gifles imprégnées de
forte douleur physique du genre, « Ta gifle me fait mal » ou « Je ne te le fais pas dire, mais la
tienne est ardente aussi. » Ils se sont affrontés dans ces jeux sauvages a coups de pied, coups de
poing, des yayads (animations de hanches), des danses, des zikos, des fessées, des piétinements,
des étranglements, des chatiments corporels, des claques ou des frappements.

Les enfants naviguent d’une activité ludique violente a une autre. Par exemple, le jeu de
bousculade entre deux joueurs a terminé en fiasco : ils se giflent mutuellement. Conscients de
cette réalité facheuse ils ont décidé, disent-ils, « de faire un autre jeu pour que nous ne soyons
pas remarqués par madame Rose. » L’autre jeu proposé est le lago pou me qui également a eu
une fin déplaisante. Seule la cloche, sonnant le glas de la journée récréative, a détenu le pouvoir
d’ajourner les échauffourées. Les enfants sont incapables de s’acclimater a des jeux dénués de
violence, car les journées regorgeant d’activités ludiques violentes se succédent. Chaque
nouvelle rencontre hebdomadaire offre le méme spectacle de violence entre pairs. Autrement
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dit, les enfants sont traqués comme un rat dans la cage de la violence. Ils ne peuvent pas penser
et agir en dehors d’elle.

Les enfants n’y comptent pas mettre une fin, car ils ne peuvent que désirer la répétition de telle
journée ludique proclamant, « nous nous reverrons que le samedi prochain. Nous ne pouvons
pas nous amuser. Je ne peux pas le croire, messieurs. » Ils sont au moins conscients que d’une
réalité, « ce n’est pas vrai, il s’agit d’un jeu. Si tu me bouscules, je ne peux pas rester indifférent
a ton action. Désolé, » c’est-a-dire que leurs jeux ne sont pas sérieux. Ils réagissent en termes
enfantins, pas comme des adultes responsables.

Par ailleurs, on aurait pensé que les enfants sont motivés a se démarquer de la violence politique
puisque la politique c’est I’affaire des adultes. On aurait pensé¢ également que leur monde
ludique n’a rien a voir avec la réalité sociale. On aurait spéculé que les enfants sont plongés
dans des activités ludiques imaginaires et fabuleuses qui ne méritent pas I’attention des
chaperons et gardiens d’enfants. Ces présomptions s’effacent devant le fait que les
comportements individuels affichés a I’occasion des jeux de société ne visent pas a épater la
galerie. Autrement dit, ces jeux ne sont pas violents parce que les enfants sont violents. Cette
interprétation est tautologique et insuffisante pour expliquer la gratuité de 1I’autoviolence et de
la violence mutuelle. Il convient de pousser I’analyse plus loin pour décoder ce que cette
propension a la violence et cette réciprocité de violence veulent dire.

Ce faisant, la violence auto-exprimée n’est pas une expression de liberté, mais de contraintes
résidées dans 1’entourage des enfants. Les jeux se présentent alors comme une mise en scene
des conduites sociales et politiques des adultes réinterprétées en termes puérils. Ils s’alignent
comme des formes d’expression individualisée de conduites sociales et politiques impossibles.
Les enfants ne sont pas généralement dotés de droit de décision au sein de leur famille. Ils sont
exclus de la sphére politique, car ils sont dépourvus de droits politiques et civils. Ils
s’apparentent plutdt a des gestionnaires des conduites sociales et politiques des adultes qu’ils
endurent sous forme de déplaisir. Leurs jeux de société deviennent alors des représentations
sociales de ce déplaisir. Trois pairs de représentations sociales se profilent : rival-ami, dominant
dominé et passé-présent.

Le premier pair permet d’interpréter les jeux de société comme un tournoi dont I’enjeu est de
désigner un gagnant ou un perdant. Les enfants se regroupent tantdt en un groupe contre un
autre groupe, tantdt en un groupe contre un individu ou un individu contre un autre individu.
IIs réitérent que la compétition constitue I’option idéale pour grimper 1’échelle sociale. Le jeu
de chacun pour soi et le jeu de jonglage témoignent de cette représentation sociale comme on
peut lire, « Messieurs, cédez-moi la balle. Vous m’ignorez les gars. Faites-moi la passe » et la
réplique, « Tu es tombé¢ sur la téte. Tu dois te battre pour pouvoir prendre le controle de la balle.
Débrouille-toi tout seul, mon ami, pour 1’avoir. » Ces jeux rappellent que I’individu ne peut pas
réussir avec les autres, mais sans les autres. L’effort individuel I’emporte sur I’action collective
et I’égoisme sur I’altruisme. La compétition sociale est impitoyable, car on ne ceéde pas la balle,
mais on la garde pour soi.

La vie sociétale demande a chacun de ne pas lacher prise aux autres lorsqu’il est question de
réussite individuelle. Ces jeux mettent en scéne des situations de conflit dont les participants

114



Revue Société civile, Mouvements sociaux et Education -  Volume 1, 2025
M. Wisguerre DESORME & Dr Wesler LINDOR

sont des amis rivaux : « Calme-toi, petite, si je ne t’avais pas retenu, tu écraserais le mur. OK,
calme-toi, je suis ton ami maintenant. » Ces préadolescents sont parvenus a faire ce que les
adultes ont du mal a faire, c’est-a-dire rester de bons amis tout en jouant a étre des rivaux.

Le deuxiéme pair décrit les jeux de société comme mode de gestion des roles sociaux dont
I’enjeu est de caricaturer des privileges axés sur le genre ou sur le role d’adulte. L’idée d’un
sexe fort est omniprésente dans les jeux des enfants des deux groupes. Les garcons incarnent
ce role et cette réalité sociale pour parodier que la violence est généralement implémentée par
les hommes. Toutes les épreuves de force valorisent les habilités naturelles et socialement
construites du sexe masculin. Les prétentions des garcons exprimées en termes, « Impertinente !
tu n’as pas vu mon biceps » ou « Les filles ne pourront pas nous supporter. Elles sont trop
fréles, » confirment cette représentation sociale selon laquelle les filles et les femmes sont
subjuguées a jouer le role de dominées.

Par ailleurs, les activités ludiques caricaturant le désavantage des enfants par rapport au role de
parents nourrissent le fait que les hommes adultes sont généralement les exécutants de sentences
punitives dans le cercle familial. Les jeux de billes et de zikos caricaturent le role inversé et
compensatoire que les garcons participants s’attribuent comme ils scandent, « Voici pour
t’empester, beau patron ! Ca te fait mal, améne-toi, je vais te donner de bonnes fessées » comme
pour parodier les fessées qui ont été infligées au sein de leur cercle familial. Ils s’engagent dans
les roles de bourreaux et de victimes.

Les jeux de saut dans I’air ou des bousculades mutuelles décrivent I’engagement des enfants
dans le role d’automutilé. Par exemple, ils se jettent par terre pour se faire mal et étant par terre
ils sont piétinés par les autres a coups de rire et sourire et de gifles mutuelles alors que le piétiné
scande, « Vous m’étouffez | Lachez-moi ! » Cette forme de violence auto-infligée est loin d’étre
une référence a I’autonomie, mais de préférence une caricature de la violation de leur corps par
autrui.

On peut aussi inclure dans ce registre le jeu de buts contre des yayad qui peut étre interprété
comme un mode de gestion des tabous sociaux. Les enfants sont frappés d’interdit de pratiquer
des activités sexuelles dans la vie réelle. Toutefois, le jeu de buts contre des yayad leur permet
de violer cette prohibition sociale : « Va au mur, monsieur, grouillent bien tes fesses » ou
« Woy, woy, tu brilles, papa, vas grouiller avec le mur, mon frére, tu m’avais forcé a le faire. »
Grouiller avec le mur est une métaphore. Il montre que ce qui est interdit dans la vie réelle peut
étre exécuté a travers les jeux de société qui servent alors comme une sorte de voie royale pour
des fantasmes refoulés par les enfants.

Finalement, le pair passé-présent problématise la gestion des expériences politiques
intergénérationnelles. Force est de constater que les effets de la violence politique sur les
enfants se déploient a la fois sur le long terme et le court terme, sur les générations passées et
sur la génération présente. Il n’est pas surprenant que ces préadolescents évoquent tout
naturellement dans leurs jeux des jargons politiques des générations précédentes et ceux de
I’actualité. Nan fistiwonn (je suis a tes trousses) et Bel Bos (beau patron) caractérisent une sorte
de mise en situation d’un héritage collectif malaisément vécu. La société parle a travers le code
langagier des activités ludiques des enfants. Ces derniers font référence a des expressions
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vieilles de plus de soixante-dix ans compensés par des expressions récemment inventées sur la
scéne politique. Nan fiftiwonn, de 1’anglais 51 rappelle la réaction railleuse de la population
haitienne a 1’élection truquée de Paul Eugeéne Magloire & la présidence en 1951. Bel bos,
nouvellement inventé, traduit une situation ironique ou un hors-la-loi pétitionne de la tendresse
de la part des agents de I’ordre public aprés qu’il s’est fait capturer. Peyi lok (pays bloqué) et
barikad (barricade) font référence a la situation politique anarchique engendrée par les hors-la-
loi depuis plusieurs années en Haiti.

Autrement dit, la société parle a travers la bouche des enfants connectant les périodes
historiques. Les activités ludiques reléveraient de certains traumatismes et frustrations vécus
par différentes générations. Un jeu de société¢ peut tre alors per¢u comme une sorte de
rescousse pouvant aider les enfants a tamponner la violence politique quotidienne. Les enfants
extériorisent et purgent indéfiniment des afflictions intergénérationnelles. Le passé et le présent
s’embrassent interminablement mélangeant des jeux traditionnels aux jeux modernes, des
expériences traumatisantes avec des événements plaisants. Le passé ne s’est pas effacé et se
conjugue au présent dans les activités ludiques des enfants. Cette observation remet en question
les travaux de recherche qui ont priorisé exclusivement les effets de la violence politique sur le
long terme ou ceux qui ont abordé¢ sélectivement les effets de la violence politique sur le court
terme. Cette tendance visant a séparer les effets de la violence politique selon cette dualité
demeure improductive.

Ceci montre que les comportements individuels affichés par les joueurs lors des activités
récréatives sont embobinés dans une sphére familiale qui a son tour s’inscrit dans une sphere
sociopolitique. L’expression de plaisir exhibée lors des activités ludiques sert de camouflage
au déplaisir. Sans s’en rendre compte, les enfants jouent le monde sociopolitique qui les
entoure. Grace a cette complicité implicite, ils infligent des chatiments a la personne qui est
pergue comme une source de déplaisir. Ils ont réagi par un malin plaisir en taquinant
verbalement le portrait de 1’obése. De méme, parce qu’ils sont mécontents et jaloux que
quelqu’un ait réussi a leur détriment au jeu de lago pou me, au lieu de le féliciter pour son
habilité ils ont préféré lui octroyer 1’étiquette de « voleur » et I’ont molesté a coups de poing
rompus. L’individu tend a percevoir les concitoyens comme les responsables de son malheur.
En revanche, ce paradoxe des jeux de société qui intégre a la fois le plaisir et le déplaisir, c’est-
a-dire une réalité et sa négation, demeure intriguant. Il convient de pousser 1’analyse encore
plus loin pour le décoder.

5. Discussion des résultats

L’argument selon lequel les jeux de société camouflent le déplaisir parait absurde. Cependant,
il serait plus absurde d’interpréter ces jeux en dehors du systéme des valeurs qui les fabriquent.
Cet argument dépasse donc les ambitions des théories classiques qui réduisent le jeu a sa
dimension psychomotrice (Henricks, 2014) ou les théories psychoéducatives qui accentuent la
dimension traumatisante et thérapeutique du jeu (Marks-Tarlow, 2010) ou les théories socio-
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¢ducatives qui refusent de connecter le monde ludique des enfants avec le monde des adultes
(Ferland, 2003).

Le paradoxe du double sens des activités ludiques des enfants du CDEJ et de la rue Famosa
correspond non seulement a I’examen minutieux d’une approche postmoderne et post-
structurale qui leur refuse un sens fixe (Sutton-Smith, 2008), un sens amusant fixe (Andersen
et al., 2023) ou I’expression de libre choix (King & Howard, 2016), mais précisément au peigne
fin de la théorie de I’autodétermination. Les idées de choix et d’autodétermination sont a la fois
centrées et refusées pour souligner ce qui est plus I’important ¢’est 1’agence (Heney, 2020, p. 7),
c’est-a-dire I’idée de libre choix ou de libre autodétermination. En d’autres termes, les jeux de
société observés €taient initi€s par les enfants, mais leur exécution au moyen d’autoaffliction
ou d’affliction mutuelle témoigne d’une situation de manque d’agence des enfants. En effet, les
enfants observés naviguent d’une forme de représentations sociales de la violence a une autre,
c’est-a-dire du réle d’ami au rdle de rival ou du role de bourreau au réle de victime ou celui du
chasseur a celui du chassé ou celui de I’agresseur a celui d’agressé. Ils font la navette d’une
référence a une violence politique passée a une référence a une violence politique actuelle. Le
sens des jeux change constamment dans ce processus de polarisation de roles et de référents
opposés. Cette instabilité de I’auto-expression des jeux de société illustre a bien des égards « les
contradictions d’une société démocratique » (Noonan, 1999, p. 147).

Indubitablement, les jeux de société des enfants ne célébrent pas les idéaux démocratiques de
liberté, d’égalité, et de fraternité qui sont loin d’étre totalement garantis dans le monde des
adultes. En revanche, ils embrassent les enjeux socié¢taux des inégalités, des abus et des conflits
politiques perpétuels, qui, paraphrasant Derrida (cité dans Peters et al., 2022), s’interposent
comme des forces violentes et répressives dans le monde contemporain (p. 2337). Les enfants
sont piégés dans les rouages du cercle vicieux du monde dystopique des adultes qu’ils imitent
sans pouvoir s’en sortir, qu’ils restituent ne pouvant pas le déconstruire, qu’ils consolident
comme ils ne peuvent pas le contester ni I’exorciser. La frontiere entre activité ludique et la vie
réelle devient alors poreuse et céde le pas a une remise en question de 1’autodétermination
citoyenne qui se fait empester par des luttes intestines insolvables.

A T’occasion des activités ludiques, les contraires s’enlacent. On y trouve le traditionnel et le
moderne, la collaboration et la rivalité, la sympathie et I’antipathie, la convergence et la
divergence, la plaisanterie et la farce. Ces jeux mettent en sceéne des situations de conflit dont
les participants sont des amis qui jouent a €tre des ennemis. Ils caricaturent probablement la
situation réelle de certains adultes qui sont indéfiniment des ennemis jurés et qui n’arrivent
méme pas a se dire bonjour pour honorer des regles de civilité. C’est aussi un miroir pour les
acteurs de la sceéne politique qui n’arrivent pas a se mettre d’accord sur un projet d’intérét
national. Seulement au jeu il est possible d’étre des amis rivaux.

Conséquemment, il s’aveére que les activités ludiques spontanées remplissent une fonction
spéciale comme celle de restituer un ordre social dystopique. Elles sont plus que ludiques. Elles
sont aussi violentes parce 1’environnement dans lequel elles se réalisent est violent. Les
performateurs sont des prisonniers des roles sociaux qu’ils performent. Ils dépeignent la
subjectivation de I’individu qui reproduit infiniment les tares d’un systéme sociopolitique
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obsoléte. L’évocation de la primauté de la masculinité, de I’autoviolence et de la violence
mutuelle, de la compétition sociale, du désavantage des femmes et des filles, du désavantage
des enfants violentés se révele étre un signal de détresse qui s’exprime sans se faire de bruit.

Le monde ludique résonne avec le monde adulte pour signaler une situation de détresse a qui
veut ’entendre. Mais inopportunément, les décideurs politiques, les éducateurs et les gardiens
d’enfants se bouchent les oreilles et les yeux, confidents que les enfants sont simplement en
train de s’amuser bruyamment. Ils ne se donnent pas la peine a chercher a décoder le message
du tohubohu. Pourtant, les enfants ne se lassent pas de tirer sur la sonnette d’alarme a 1’action
profitant de leur moment de recréation insoupgonnée.

Les activités ludiques ne servent qu’a consolider 1’ordre social au lieu de chercher a le
chambarder. Le monde ludique résonne avec le monde adulte pour signaler une situation de
détresse, mais pas pour en mettre une fin. Autrement dit, le caractére sérieux des activités
ludiques a pendant longtemps résisté a se laisser analyser. Le recours a une approche post-
structurale et post-moderne renverse cette tendance. En effet, les représentations sociales de la
violence politique repérées dans les activités ludiques des enfants du CDEJ et de la rue Famosa
changent la donne. Elles indiquent comment établir un réseau de connexion entre le monde
ludique des enfants et le monde sérieux des adultes. Elles convoquent plusieurs instances a
conjuguer leurs efforts pour assurer la promotion de moments de recréation joviaux et sécurisés.
Il revient aux adultes de chercher a chambarder I’ordre social déplaisant.

Conclusion

Les représentations sociales de la violence politique référencent une pluralité de contradictions,
car les jeux de société n’ont pas de sens en et pour eux-mémes. Ces derniers revétent un sens
singulier quand ils sont détachés du champ d’action des joueurs et rattachés au systeéme des
valeurs qui les fagonnent. L’autodétermination exercée par les joueurs se réduit a des
comportements individuels de facade. Le libre choix et la libre implémentation des activités
ludiques se révelent étre des illusions. La théorie de I’autodétermination a aidé a faire tomber
ces masques. Incontestablement, les enjeux sociétaux des inégalités, des abus et des conflits
politiques perpétuels canalisent et contraignent la performance des jeux de société.

Les joueurs se retrouvent alors coincés dans la prison de leur I’environnement sociopolitique
immeédiat. Les joueurs participeraient a un renversement de roles sociaux comme ils récuperent
les défis du monde des adultes, se les approprient et dramatisent au gré de leurs fantasmes. Ils
sont des prisonniers des jeux qu’ils expriment au lieu d’étre des acteurs avertis ou des
contestataires avérés. Ils sont loin d’€tre conscients qu’ils restituent et consolident I’ordre social
dans lequel ils vivent et cela constitue une impasse, un cercle vicieux qu’il convient de dépasser.

Les activités ludiques miroitent un monde inconscient, peu connu, mal connu, tant par les
performateurs que les observateurs. Ce qui se donne a voir pendant ces moments de liesse
montre que les enfants récuperent aveuglément les clichés et actes de violence du monde des
adultes qu’ils associent a leur monde pour tamponner leur angoisse. Ils sont impliqués dans des
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activités ludiques faites de violence extréme qui pourraient occasionner des blessures physiques
et psychologiques et des déces inattendus. Ainsi, leurs jeux de société caricaturent des tragédies
et peuvent provoquer des tragédies.

Cette ¢tude transversale ajoute a I’ontogenese 1’idée du plaisir comme camouflage du déplaisir
et a la phylogenése le remodelage d’expérience de violence politique intergénérationnelle.
Toutefois, elle n’a pas permis de cerner les canaux de transmission des jargons politiques a
travers les générations. Ceci peut faire I’objet d’une étude longitudinale de la gestion de la
violence politique a travers des activités ludiques qui masquent des réalités traumatogenes. Les
représentations sociales de la violence politique s’exposent aux organes de sens, mais se
refusent de se laisser observer et analyser aisément. Seule une posture critique peut ouvrir la
voie a I’application d’outils méthodologiques permettant de se défaire d’un simulacre
d’investigation. Ce n’est pas ce que montrent les jeux de société qu’il faut peser sur la balance,
mais ce qu’ils veulent dire.

Ces impondérables méritent ’attention des experts de la santé mentale et du bonheur et
soulignent que I’interprétation des activités ludiques reste un champ inexploré, mais prometteur
de donner naissance a de nouveaux programmes de recherche fertile. Si les enfants s’amusent
a gérer leurs frustrations et celles des générations précédentes, c’est que la fonction du jeu revét
donc un aspect que la littérature n’a pas encore assez documentg.
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