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Jeux de formes
   formes de jeu&

En consultation 
(à remettre dans les malles)



Le l ivret  présente des jeux conçus par la Maison des Jeux à partir  des

formes colorées crées par Line Bourdoiseau. 

Ce l iv ret  est  à dest inat ion du personnel  enseignant des écoles maternel les

de la v i l le  de Nantes pour favor iser  les apprent issages et  v ivre des

expér iences ludiques avec un matér ie l  unique.  

Les jeux s ’adressent à un publ ic d ’enfants âgés de 3 à 5 ans.  I l s  sont

classés en différentes catégor ies à ut i l i ser  selon les attentes et  object i fs

déf in is  pour la c lasse et  au sein de l ’école.  Pour organiser  les séances de

jeu,  l ’enseignant peut s ’appuyer sur  la présentat ion de chaque jeu qui

détai l le les mises en place et les object i fs  pédagogiques.

La répét i t ion de séances de jeu favor isera pour les enfants une

connaissance des règles ,  une amél iorat ion de la motr ic i té,  une

appropr iat ion,  voi re une invent ion d’autres règles.  

La manipulat ion de ces formes art ist iques favor ise leur  coopérat ion,  leur

dextér i té et  leur  imaginat ion.

LE LIVRET JEU 
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Pour faci l i ter  l ’ immers ion des enfants dans le jeu,  t ro is  entrées en matière

sont poss ibles ,  complémentaires et  répétées :

un conte de randonnée (page 4)

une sensi  avec une rencontre imaginaire et  un courr ier

des exemples de manipulat ion avec consignes

Chaque jeu est présenté selon le

même modèle :  l i s te du matér ie l ,

numéro du jeu,  nombre de

joueur.ses ,  durée,  but ,  mise en

place,  object i fs  pédagogiques et

capacités mobi l isées.

La nature du jeu est proposée à

t i t re indicat i f  af in de préciser  dans

quel le opt ique le jeu a été créé :

en coopération

en opposit ion 

en solo 
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8 jeux sont proposés pour manipuler les formes :

n°1  LES TOURS :  jeu de rapidité et  d ’observat ion 

n°2 LES ÉTANGS :  jeu de lancer 

n°3 VERS LE CIEL:  jeu d’adresse et  de réf lex ion

n°4 LES SERPENTINES :  jeu de créat iv i té 

n°5 LE PAYS DES FORMES: jeu de construct ion 

n°6 LES ESCALIERS :  jeu d’observat ion 

n°7 LES BONBONS :  jeu de tr i   

P ICTOFORMES :  jeu de créat iv i té en mixant les jeux n°3 -  4 -  6



MODALITÉS

Les formes sont prêtées à une école pour 3 semaines.

L 'emprunteur est  tenu de vérif ier  à la l ivraison des formes qu' i l  a bien

l 'ensemble du matér ie l  conformément avec la l i s te qui  lu i  est  remise.  Les

condit ions de prêt et  rendez-vous pour le retour du matér ie l  sont f ixés au

moment du départ .  

A la f in du prêt,  l 'emprunteur s 'engage à faire l ' inventaire des formes,

nettoyer s i  nécessaire les formes et  les ranger par jeu selon l ’ét iquetage

des mal les.  Tout objet  perdu,  cassé ou abîmé devra être s ignalé.  

Merci  de rempl i r  le formulai re de prêt et  d ’usage et le Bi lan et

ut i l i sat ion des jeux et  des formes.

Une matinée à l ’école avec la Maison des Jeux

Au début de la pér iode de prêt ,  un animateur de La Maison des Jeux passe

une matinée à l ’école.  I l  prend en charge 2 classes pour 1h chacune.

Chaque séance permet à l ’enseignant et  à l ’atsem de bénéf ic ier  de

l ’animation et  de découvr i r  par la prat ique la mise en jeu poss ible avec

les enfants.

C’est  l ’équipe pédagogique qui  désigne les 2 classes.  I l  peut être

intéressant de chois i r  2 n iveaux différents.

Après ces 2 séances de jeux,  l ’animateur de la Maison des Jeux reste

pour échanger avec les enseignants des 2 classes mais auss i  avec les

autres enseignants de l ’école.

Les enseignants et  atsem des 2 classes deviennent référents pour les

autres col lègues af in de faci l i ter  leur  appropr iat ion des formes.

Uti l iser les jeux en classe

Pendant la durée du prêt ,  les enseignants s ’organisent pour se répart i r  les

formes et  mettre en place les séances de jeu.  I l  est  important de rempl i r

le Bi lan et  ut i l i sat ion des jeux et  des formes af in d ’ajuster  la proposit ion

pour l ’année prochaine.

DANS LES MALLES,  VOUS TROUVEREZ :

6 l ivrets à consulter  puis  à remettre dans les mal les à la f in du prêt

une enveloppe avec le nom de votre école  pour y  ranger à la f in le

formulai re et  le bi lan pour votre école.
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L’EXPLORATION 
Pour jouer avec les formes,  encourager l ’ imaginaire,  acquérir  du

vocabulaire et  favoriser le col lectif ,  l ’enseignant sélectionne des

formes et propose des consignes aux enfants :  

Éparpi l ler  toutes les formes au sol  :  aucune forme ne doit  en toucher

une autre.

Instal ler  les enfants autour des formes,  ass is  ou debout ,  pour observer  à

distance.  

Inv i ter  les enfants à regarder les formes en décr ivant ou en les inv i tant

à les décr i re selon les ages,  la connaissance des formes :  " regardez

bien,  i l  y  a des formes jaunes,  toutes jaunes,  d 'autres ont 2 couleurs . . . "

ou encore :  " regardez bien,  i l  y  a des formes arrondies ,  des formes avec

des angles. . .des formes plates,  posées au sol ,  des formes qui  t iennent

debout toutes seules. . . "

Instal ler  un r i tuel  entre chaque créat ion :  éparpi l ler  à nouveau les

formes,  aucune forme ne doit  se toucher ,  etc. . .

Exemples d’ invitation à la création  :  " fabr iquez une construct ion la

plus haute poss ible,  la plus longue poss ible. . . .  un escargot géant ,  un

arbre. . . ,  une route pour les fourmis. . . "

Après chaque temps de créat ion,  instal ler  à nouveau les enfants autour ,

ass is  ou debout pour observer  le résultat  et  décr i re avec eux ce qui  a

été constru i t ,  inventé.

Au début ,  donnez plutôt  un temps court  et  rythmé pour permettre la

manipulat ion et  la découverte des formes de manière dynamique.

Progress ivement,  la durée peut s ’étendre pour encourager les créat ions

plus complexes et  les coopérat ions.

Renouveler  l 'expér ience en grand groupe ou en répart issant des formes

par pet i t  groupe. 

Vous pourrez constater  une appropr iat ion progress ive des formes,  une

mei l leur  agi l i té ,  une reconnaissance des couleurs ,  des coopérat ions,

des adaptat ions à l ’ inattendu :  déséqui l ibre,  intervent ion des autres. . .

Le voyage au pays des formes

5



LA SENSI 
Pour embarquer les enfants dans l ’aventure des jeux,  l ’enseignant

peut aussi  introduire en racontant une rencontre imaginaire :  

Parole de l ’enseignant ·e 

Ce matin ,  j ’a i  croisé un personnage EXTRA ORDINAIRE.

Monsieur  Super Formes !  

Vous le connaissez ?

Jamais entendu par ler  ?!  

Vraiment ? Ça c’est  incroyable !

Comment le reconnaître ?

C’est  s imple :

i l  est  super

avec de bel les formes :  (à mimer)  des yeux carrés ,  un chapeau pointu,

de longs bras rectangulai res ,  un jo l i  ventre en t r iangle,…

et surtout ,  i l  est  tout en couleurs !  (montrer  la photo)

I l  lu i  arr ive de se rendre dans les écoles pour y  déposer quelques jeux qu’ i l

a fabr iqué à l ’a ide de … SES PIEDS ! !  et  auss i  l ’a ide de L ine qui  est  une

art iste t rès en forme. 

D’ai l leurs ,  i l  m’a la issé une lett re pour vous,  je vais  vous la l i re ,  ouvrez

grands vos orei l les !

Le courr ier

> prévoir  une enveloppe colorée pour y  gl isser  la lett re toute en couleurs

«  Bonjour les enfants ,

J ’espère que vous al lez bien…

Je vous observe depuis  quelques temps.  Eh oui ,  j ’habite dans la rue vois ine,

vous savez la maison aux fenêtres ovales et  aux volets  bleus.

I l  me semble que vous aimez jouer ,  créer ,  r igoler ,  … alors ,  je suis  venu ce

matin déposer une mal le contenant des jeux de formes !

Un pet i t  consei l  :  prenez-en bien soin ,  car je rev iendrai  bientôt les

chercher !

Et  d ’ ic i  là ,  surtout amusez-vous et  mettez-vous en forme !

A t rès v i te ,

Monsieur  Super Forme

SF »

Le voyage au pays des formes
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LE VOYAGE AU PAYS DES FORMES
Idée :  chaque paragraphe peut être “ i l lustré” en réal isant avec les formes

le paysage,  la pet i te f i l le ,  les animaux,  l ’escargot ,  le chat ,  l ’o iseau. . . .  

I l  ex iste un pays lo intain.

C’est  le pays des formes.

Leurs habitants sont faits  de formes.

I l s  v ivent dans des v i l les de formes.

On peut être qui  on veut.  On peut être ce que l ’on veut.

C’est  comme ça qu’est  née Colombe.

Une pet i te f i l le  t rès en forme.

Très v i te ,  e l le dit   :  

-    Je m’ennuie  !  Qu’est-ce que j ’peux fai re ? J ’sais  pas quoi  fai re  !

Colombe a besoin de bouger.  E l le voit  le c ie l  et  e l le dit   :

-  Je veux voler   !  Oui  c ’est  ça,  je veux voler   !

Comment fai re ? El le interroge l ’escargot qui  lu i  répond :

-  Voler  ? Quel le drôle d’ idée.  Je te consei l le plutôt  de ramper,  tout

doucement et  de baver  !

-  Pouah !  Quel le horreur  ?!  Que de saletés  !

E l le interroge le chat.

-  Voler  ? Quel le drôle d’ idée.  Tu feras mieux de sauter ,  de branche en

branche !

-  Sauter  ? Ce n ’est  pas assez.  Je veux al ler  encore plus haut que les

arbres  !

E l le interroge un oiseau.

- Voler  ? Quel le bel le idée !  I l  n ’y  a r ien de plus beau.  C’est  t rès s imple  :  i l

te faut des ai les  !

Mais év idemment  !  Quoi  de plus s imple  :  au pays des formes,  Colombe

trouve deux ai les.

E l le se les col lent  sous les bras.

Et  la voi là dans les ai rs .

Une colombe qui  vole,  quoi  de plus beau !

Conte de randonnée
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Nombre de joueurs.euses en solo ou 3 équipes de 2

Durée de la partie :  envi ron 2 minutes,  renouvelables à volonté.  

But du jeu

Les tours ont perdu leurs  étages,  i l  faut les reconst i tuer  le plus v i te

poss ible !  Le premier ou la première à avoir  p lacé toutes ses formes

trouées sur  les tours a gagné la part ie et  devient l ’architecte en chef !  

Attent ion certaines formes ne rentrent pas dans toutes les tours .

Mise en place

On place les 6 tours au sol  puis  à 2 mètres des tours ,  on met un tas de 5

formes t rouées par joueur.euse.  

Au s ignal  sonore,  on sais i t  une seule  forme et on court  vers  les tours pour

essayer de placer sa forme. Dès que la forme a été placée,  on en prend

une autre et  ains i  de suite jusqu’à ce qu’ i l  n ’y  ai  p lus de formes.

Objectifs pédagogiques et  compétences mobil isées

5.  Explorer le monde

5.1 .2 Situer des objets par rapport  à soi ,  entre eux,  par rapport  à des

objets repères.

Ce jeu demande aux enfants de rapidement v isual iser  les correspondances

entre les formes et  les “arbres” .  I l  nécess i te de la coordinat ion et  de la

réf lexion en plus de la rapidité.  

LES TOURS -  jeu n°1
jeu de rapidité et  d ’observat ion  
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21  formes :  

6 tours

15 formes t rouées 



LES ÉTANGS -   jeu n°2
jeu de lancer  

Nombre de joueurs.euses (au choix)  :

en indiv iduel  :  4 enfants

2 équipes maximum

Durée de la partie :  envi ron 3 minutes,  renouvelables à volonté.  

But du jeu  

Chaque sac lancé vers les étangs vaut des points  selon l ’âge des enfants :

PS :  les sacs placés au mi l ieu ou sur  le bord de l ’étang valent 1  point

MS/GS :  1  point  pour les grands étangs,  2 points  pour les pet i ts

Mise en place

Chaque joueur.euse dispose de 4 sacs,  à lancer à tour  de rôle.  On se

place à 1  m des étangs pour les PS,  à 2m ou plus pour les MS/GS. Une fois

qu’on a lancé ses 4 sacs on la isse sa place à un.e autre joueur.euse.  

Le gagnant ou la gagnante est  celu i .cel le qui  réuss i  à obtenir  10 points  et

la part ie prend f in.

Objectifs pédagogiques et  compétences mobil isées

2.  Activité physique

2.2 Première compétence :  courir ,  sauter,  lancer. . .

Ce jeu d’adresse permet aux enfants de développer leurs  compétences en

lancer mais également de mesurer  le rapport  r isque/gain pour les plus

grands.  Doit-on r isquer de v iser  le dernier  étang pour obtenir  p lus de

points? I l  permet également de stabi l i ser  la connaissance des pet i ts

nombres.  

LES ETANGS
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à prévoir  par l ‘école :  une dizaine de sacs de grains



LE PAYS DES FORMES -  jeu n°3
jeu de construct ion

44 formes

Durée de la partie :  envi ron 10 minutes,  renouvelables à volonté.  

But du jeu

Le pays des formes est  tout chamboulé,  toutes les formes se sont

mélangées.  I l  faut recréer les maisons,  les routes,  les habitat ions. . .

Mise en place:

Répart i r  les formes au sol  et  la isser  les enfants s ’expr imer.

Objectifs pédagogiques et  compétences mobil isées

4. Acquérir  les premiers outi ls  mathématiques

4.2.2 Reproduire un assemblage à partir  d‘un modèle.

Ce jeu demande aux enfants de recour i r  à l ‘observat ion (modèle)  ou à

l ’ imaginat ion pour créer ou reproduire des personnages,  des animaux,  des

architectures ,  des véhicules. . .  I l  permet de développer le repérage dans

l ’espace et la créat iv i té des enfants.  
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Nombre de joueurs.euses :  2 enfants

Durée de la partie :  envi ron 2 minutes,  renouvelables à volonté.

But du jeu

Placer toutes les formes du sac en les empi lant sans que tout ne s ’écroule.

Mise en place

Mettre en place la base ( la base est  toujours const i tuée avec les formes

marquées de la lett re B) .  

Chacun.e son tour  le joueur ou la joueuse sais i t  un bloc et  doit  l ’empi ler

sur  un autre.  La part ie s ’arrête quand tous les blocs ont été placés sans

que la st ructure ne s ’écroule.

Objectifs pédagogiques et  compétences mobil isées

5.  Explorer le monde

5.1 .2 Situer des objets par rapport  à soi ,  entre eux,  par rapport  à des

objets repères.

I l  nécess i te de la pat ience et des gestes précis .  

I l  permet de développer la not ion d’équi l ibre et  la motr ic i té f ine.  

VERS LE CIEL -  jeu n°4
jeu d’adresse et  de réf lex ion

1 1

38 formes 
les  formes marquées de la
lettre B pour la base 



Nombre de joueurs.euses :  seul .e ou par deux

Durée de la partie  :  envi ron 5 minutes,  renouvelables à volonté.

But du jeu

Créer des formes l ibres ,  en les intégrant dans un décor ,  faisant appel  à

l ’ imaginaire et  à la disposit ion des formes entre el les ,  créat ion de ci rcuit ,

chemin,  labyr inthe. . .  les formes peuvent se suivre par couleur  te l  un jeu

de domino.

Mise en place

Placer les formes au sol  et  formuler  une consigne à l ’enfant comme par

exemple :  

c ’est  la fête chez les vers  de terre,  i l s  dansent dans tous les sens !

c ’est  la jungle,  les herbes fol les poussent partout. . .

Objectifs pédagogiques et  compétences mobil isées

5.  Explorer le monde

5.2.1  Manipuler des objets

Ce jeu demande aux enfants de recour i r  à l ‘observat ion (modèle)  ou à

l ’ imaginat ion pour créer ou reproduire des personnages,  des animaux,  des

architectures ,  des véhicules. . .  

LES SERPENTINES -  jeu n°5
jeu de créat iv i té
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46 formes +
ajouter  par la
suite toutes les
autres formes
ondulées



LES ESCALIERSLES ESCALIERS -  jeu n°6
jeu d’observat ion

Nombre de joueurs.euses:  en indiv iduel

Durée de la partie:  envi ron 3 minutes,  renouvelables à volonté.

But du jeu

Ranger les formes de la plus pet i te à la plus grande.

Mise en place

On dispose les formes sur  une table.  L ’enfant peut disposer de modèles s i

l ’enseignant le souhaite.

Objectifs pédagogiques et  compétences mobil isées

Module:  réal iser  des composit ions plast iques planes et  en volume.

4.2.2 Classer des objets selon un cr i tère de longueur.

Ce jeu demande de classer  des objets dans un ordre précis  en fonct ion de

leur  tai l le .  I l  nécess i te d ’avoir  t ravai l ler  sur  les ordres de grandeur au

préalable.
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24 formes 



Nombre de joueurs.euses:  en indiv iduel  ou 3 équipes de 2 enfants

Durée de la partie :  envi ron 5 minutes,  renouvelables à volonté.

But du jeu  

Au s ignal  sonore,  i l  faut retrouver les formes de sa fami l le de couleur .

Quand un groupe pense avoir  terminé,  i l  informe l ’arbit re ( l ’enseignant.e ou

un enfant désigné).  L ’arbit re stoppe le jeu et  vér i f ie que les formes

correspondent.  Le groupe a gagné quand i l  a t rouvé toutes ses formes.

Mise en place

On dispose dans la cour ou dans la pièce les différentes formes.On donne

la premère forme. Les autres sont à retrouver dans la cour.  

Pour corser  le jeu :  on dist r ibue à chaque enfant ou groupe une carte avec

deux couleurs .  Cette carte est  posée au sol .  Autour de la carte,  les enfants

instal lent  les formes.  Lorsque l ’enfant ou le groupe pense avoir  f in i  on cr ie

“BONBON”.  On vér i f ie alors  s i  les formes t rouvées sont les bonnes.  Si  oui  la

part ie est  gagnée,  s inon le jeu se poursuit .

Objectifs pédagogiques et  compétences mobil isées

Module:2.2 coopérer ,  é laborer des st ratégies pour v iser  un but ,  un object i f

commun.

Ce jeu demande aux enfants de discr iminer v isuel lement les couleurs et  les

associat ions de couleurs .  Certaines couleurs se ressemblent beaucoup i l  ne

faut donc pas al ler  t rop v i te et  être sur .e du résultat .

LES BONBONS -  jeu n°7 
jeu de tr i
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5 bases et  35 formes :  
plus ieurs sets de formes
bicolores et  des formes
pièges (formes avec une
seule couleur  ou 2
couleurs dont une
“ intrus”)



Nombre de joueurs.euses

Pr iv i légier  des pet i ts  groupes d’enfants avec un adulte 

Durée de la partie :  envi ron 5 minutes,  renouvelables à volonté.

But du jeu

Faire deviner la forme représentée sur  la carte en la réal isant avec les

formes à disposit ion.  Le jeu se termine quand toutes les cartes ont été

devinées.  On gagne tou.t .e.s  ensemble.

Mise en place

Prendre le sac de formes et  étaler  son contenu au sol .  Au s ignal  sonore,  un

enfant pioche une carte et  doit  reproduire le modèle.  Les enfants peuvent

deviner au fur  et  à mesure de la manipulat ion de l ’enfant.  

Objectifs pédagogiques et  compétences mobil isées

Module:  3.2 Décr i re une image en ut i l i sant le vocabulai re adapté.

 1 .3 ut i l i ser  le lex ique de manière appropr iée.

Ce jeu est  à mettre en place sur  la dernière semaine de prêt après que les

enfants aient bénéf ic ié de plus ieurs  séances de jeu,  manipulat ion et

connaissance des formes.  Ce jeu permet aux enfants de développer leur

acuité v isuel le pour les devineurs et  de reproduire f idèlement un modèle

pour celu i  qui  reproduit  la forme.

PICTOFORMES -  jeux n°3 -  4 -  6
jeu de créat iv i té
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Les formes des jeux n°3,  4 et  6



Line Bourdoiseau  est  une art iste qui  v i t  et

t ravai l le entre les v i l les de Nantes et

Bordeaux.

El le crée des instal lat ions immers ives dans les

espaces urbains (extér ieurs  et  intér ieurs) ,

dans lesquels  les passants se retrouvent par

hasard.

Les instal lat ions sont interact ives et

modulables ,  chacun peut les déplacer ,  créer

un nouvel  espace et même repart i r  avec une

sculpture.

“Les sculptures sont pr incipalement

fabr iquées à base de récupérat ion.  Les

techniques sont mixtes.  J ’ut i l i se du bois ,  du

plâtre,  du métal ,  du carton,  du papier

mâché, . . .

J ’a ime créer à part i r  de tout ce que je t rouve.

Les sculptures ne sont pas «sacral isées» ,  je  ne

vois  pas de problème à ce qu’el les soient

détér iorées,  modif iées ou même emportées.

La couleur  à pour but d ’act iver  l ’espace

publ ic avec une touche v ive.”

https://www.l inebourdoiseau.com/

Pour développer les activités culturel les à l ’école maternelle et

permettre aux enfants de s’épanouir  par le jeu et  l ’art ,  la vi l le a confié

à la Maison des Jeux les formes colorées que Line Bourdoiseau avait

créée pour les écoles en 2022-2023.

La Maison des Jeux  est  une associat ion

d’éducat ion populai re qui  promeut le jeu

pour tou.t .e.s  en Loi re At lant ique et plus

part icul ièrement dans la v i l le  de Nantes.

Le l iv ret  et  les jeux ont été conçus par

les salar ié.e.s  de l ’associat ion.

https://www.maisondesjeux-nantes.org/


