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LE MARCHE DES JEUX DE CONSTRUCTION 

Selon Ole Kirk Christiansen, fondateur de la firme Lego, "Le monde de l'enfant n'a pas plus de limites 
que son imagination, pas moins de couleurs que ses rêves. Laissez faire un enfant, et il construira un 
monde beaucoup plus riche et fantastique qu'un adulte ne saurait le concevoir." 
Depuis de nombreuses décennies, les jeux de construction sont très appréciés par les enfants. En 
effet, pour eux, la construction est synonyme de création et appartient au domaine de la magie. Cette 
activité les rend autonomes ; ils sont libres de réaliser ce que leur dicte leur fantaisie et leur sens 
créateur. 
 
A travers ce dossier, nous tenterons de voir comment est apparu le jeu de construction. Nous 
étudierons également son intérêt pour le développement de nos enfants. Nous terminerons par une 
présentation du marché et des principaux fabricants du secteur. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

� � � � � �� � �� � � � 	 �
 �) *�� � � �
 � �# � � 	 �� �+�, - %� ( �# � "! . � � +� � +# � �  . / � � �
 0��1�( , �23�3%�, 2�� 34�5�6� � �1�( , �23�3%�, 2�- 7�

"� � � � � � � �1�8 8 8 4� � � � � +
 � +�� � � �4�� �+�� +� � ���1�� � � � � +
 � +�� � � �9 �� � � � � 
 4� � � �

mailto:musee-du-jouet@jurasud.net
http://www.musee-du-jouet.fr/


LES JEUX DE CONSTRUCTION DANS L'HISTOIRE 

 
Dès le 18e siècle, les penseurs romantiques s'intéressent à l'éducation des enfants. Ils développent 
alors un concept : "apprendre en jouant", qui est à la base de la naissance des jeux de construction. 
Le jeu de construction est en effet le premier jeu éducatif de l'enfant, qui lui permet, à partir de formes 
à assembler, empiler, superposer, de couleurs et d'images à associer, d'appréhender l'espace, de 
développer son intelligence. 

 
LES PLANCHES A DÉCOUPER 

 
© Musée du Jouet - Moirans-en-

Montagne  

Les premiers jeux de construction apparaissent dès 1790. Il s'agit de 
jouets de papier, peu coûteux : à partir de grandes feuilles de papier 
épais sur lesquelles sont reproduits des dessins colorés, les enfants 
réalisent, par découpage et collage, des jouets. Les enfants pauvres 
peuvent ainsi réaliser les poupées et soldats qu'ils ne peuvent s'offrir. 
Face au succès de ces jeux, les imageries doivent renouveler les 
thèmes ; moulins à vent, véhicules, villas, théâtres, reproduction de 
monuments célèbres (Tour Eiffel, Statue de la Liberté)... sont alors 
édités, principalement par l'Imagerie Pellerin à Épinal (France), 
l'Imagerie de Wentzel à Wissembourg (Allemagne) et Otto Maier à 
Ravensburg (Allemagne). Les mécanismes astucieux, introduits par 
la suite, permettent de mettre en mouvement ces jouets. Par 
exemple, l'écoulement de sable sur les ailes d'un moulin produit une 
énergie suffisante pour les faire tourner. 

 
LES PREMIERS JEUX DE FRÖBEL 

Parallèlement se développent progressivement de nouveaux jeux de construction, faisant appel à des 
matériaux variés. Le pédagogue Fröbel, qui révèle rapidement l'importance des jeux de construction 
dans l'éducation des enfants, élabore au 19e siècle des jeux à base de cubes en bois, aux formes 
simples. Suite à la découverte par Engelman, en 1837 à Paris, de la lithographie, ces cubes peuvent 
être pourvus d'images. 

En 1879-1880, l'un des disciples de Fröbel, Adolph Richter, met au point la première "Anker-
Steinbaukasten". Conscient de l'intérêt de la forme cubique dans l'éducation des enfants, son jeu est 
composé de 328 briques de sable, craie et huile de lin, de formes, couleurs et dimensions diverses. 
Répondant à une volonté de réalisme, les modèles à réaliser sont très proches de l'architecture de 
l'époque. 

 
UNE ARCHITECTURE A L'ÉCHELLE DE L'ENFANT 

A partir de ce moment, l'offre en jeux de construction ne cesse de 
s'accroître. Les grandes mutations de l'architecture, qui font suite 
aux travaux d'Haussmann, influencent les fabricants de jouets. Les 
coffrets proposés, alors "composés d'éléments de bois de pitchpin et 
de portes et de fenêtres en carton", permettent à l'enfant de réaliser 
des constructions dignes de réalisme : cathédrale de Chartres, 
Panthéon... Parmi les jeux les plus illustres de cette gamme, on 
retrouve le "Jeu de l'Architecte", et "l'Edifice" des Etablissements 
Méricant, qui remporte le Diplôme d'honneur à l'exposition 
internationale des arts décoratifs et industriels modernes en 1925.  
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Au moment de la Révolution industrielle, les jeux de construction évoluent. Très jeune, l'enfant doit 
maîtriser les techniques, connaître la mécanique et les lois. L'initiation aux techniques du bâtiment et 
aux lois de l'équilibre passe alors par la réalisation de jeux de construction composés d'éléments 
identiques à ceux des ouvriers : boulons, écrous, vis... Franck Hornby est le premier à se lancer dans 
cette aventure. 

 
MECCANO 
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En 1898, en Angleterre, Franck Hornby fabrique pour ses enfants les 
pièces d’un système d’assemblage déposé et commercialisé trois ans 
plus tard sous le nom de « Mechanics Made easy » (« la mécanique 
rendue facile »). Les réalisations s'effectuent par assemblage à l'aide 
de vis, écrous et boulons de plaques de métal perforées. Puis le 
système s'enrichit de pièces permettant l’introduction d’entraînement 
dans les modèles. Des fascicules de présentation sont publiés ; mais 
l'enfant peut également laisser libre cours à son imagination. 

Face aux difficultés que soulève la sous-traitance, la première usine Meccano s'ouvre à Liverpool en 
1907. La demande est telle qu'elle doit rapidement être remplacée. Ce succès, dû à la beauté et à la 
variété des modèles à réaliser, contribue à la délocalisation des usines : Berlin (Allemagne) en 1912, 
Belleville (France) en 1920, Bobigny (France) en 1930, Calais (France) en 1959. Cette dernière 
devient par ailleurs le site de production pour le monde entier, production qui allie aujourd'hui 
éléments en plastique et éléments métalliques. 

Pourtant, malgré ce succès international (25 millions de boîtes ont été fabriquées depuis 1989, et 300 
millions depuis 1901), de 1950 à 1999, la société Meccano SA est successivement achetée et 
vendue. En 2000, elle est rachetée par le fabricant japonais de jouets radiocommandés Nikko. 

 
UN CONCEPT ATTRAYANT 

Le principe du Meccano est rapidement réutilisé par les fabricants. Distler, Trix, Bral, Erector, Stokys 
sont autant de jeux de construction en métal.  

Les fabricants de jouets en bois décident également de se lancer dans la production de jeux de 
construction. Dès 1905, ils proposent aux enfants de réaliser des constructions dont les combinaisons 
sont sans fin, les éléments des différentes boîtes étant compatibles les uns avec les autres. Parmi eux, 
on retrouve : 
Au début du siècle : "Matador", du professeur Korbuly, Moskowa, "Métabois" et "Liliput" de Nathan. 
Dans les années 1940 : Batiss, Simonin Cuny avec son "Engrena". 
Dans les années 1980 : "Educabois" de Giraud-Sauveur, "Cubio" de K.O. Hartmann, "Baufix" de 
Lorenz... 
Dans les années 1990, une nouvelle marque voit le jour, "lors de la construction d'un château en 
pierre dans le midi de la France." : Kapla. Le concept est nouveau : le baril de jeu Kapla est constitué 
de nombreuses planchettes de bois, toutes de forme et de taille identique. L'enfant construit, avec 
ingéniosité, "sans point de fixation". 

 
 



LA PRODUCTION JURASSIENNE 

Dans les années 1950, dans le Jura, creuset de la fabrication du jouet en bois, certains se sont 
également lancés dans l'expérience des jeux de construction. 

Ainsi, l'entreprise Dessoy, qui prend par la suite le nom de Jura-Castor, se 
lance dans les années 1950 dans la production de jeux de construction. Les 
éléments composant les boîtes sont tout d'abord très simples : il s'agit 
d'éléments de bois polis, cirés et teintés, de formes cylindriques, cubiques, 
rectangulaires ou triangulaires. On y ajoute bientôt des chevilles, à enfoncer 
avec un petit marteau en bois. "D'autres jeux se présentent en coffrets 
uniques : "Le petit village jurassien" se compose de 5 petites maisons, d'une 
église, de sapins et de barrières formés d'éléments de bois décorés" ; "Le 
petit charpentier" permet, grâce à des planchettes de bois découpées en 
créneaux, de réaliser de jolis petits chalets. Enfin, la gamme "Educastor" 
propose la réalisation de constructions plus élaborées à partir des véritables 
outils du mécanicien : plaques perforées, vis, écrous, boulons, roues, 
tournevis et clés. La société n'existe plus aujourd'hui. 
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En 1911, le tourneur Henri Liégeon créé son entreprise de tournerie et de boissellerie dans le Jura. 
Après avoir fabriqué du mobilier de jardin, les Liégeon se tournent progressivement vers le secteur du 
jeu : jeux de société, tableaux ; puis en 1941, vient à Bernard Liégeon "l'idée de mettre en jouet un 
chalet habitable". La "Maison forestière" est commercialisée en 1946, et la marque Jeujura créée en 
1948. Depuis cette date, la "Maison forestière" a été déclinée en plusieurs modèles, de même que son 
petit frère le "Chalet suisse". De plus, de nombreux produits se sont ajoutés au catalogue : "La Maison 
en rondins", "Fort Western", "La jolie Ferme", "Mon garage en bois"... Aujourd'hui, la société tente de 
conquérir un public toujours plus nombreux en offrant aux enfants la possibilité de construire dès leur 
plus jeune âge. 
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La société Monneret, fondée en 1936 par André Monneret, produit 
également, dès les années 1930, des jeux de construction, commercialisés 
sous la marque Eria (du nom du village dans lequel la société est 
implantée : Villards-d'Héria). Tout d'abord en bois, les éléments sont en 
plastique dans les années 1950, lors de l'arrivée de cette matière dans le 
secteur du jouet. Certains produits sont alors commercialisés sous les 2 
versions, telle la "Construction Eria", qui permet de réaliser "des petites 
maisons construites comme les grandes". En 1958, preuve de la qualité des 
productions jurassiennes et de la prédominance du plastique dans la 
production, le jeu "Le jeune architecte", composé d'éléments en plastique, 
reçoit l'"Oscar du jeu" dans la catégorie "Jeux de construction et Maquettes 
à construire". 

Le plastique est de plus en plus utilisé dans la fabrication des jeux de construction, au détriment du 
bois. Meilleur marché, il permet également la production en grandes séries. Comme Meccano à son 
époque, une firme conquiert alors le coeur des enfants avec ses petites briques en plastique qui, ne 
nécessitant pas l'usage de vis et de boulons, sont utilisables par les plus jeunes : il s'agit de Lego. 

 
LEGO 

En 1932, Ole Kirk Christiansen fabrique des jouets en bois dans son petit atelier de menuiserie, au 
Danemark. En 1934, les jeux réalisés par le père et son fils Godtfred prennent le nom de Lego, qui 
provient des mots danois "LEg GOdt" signifiant "Bien jouer". Le 24 avril 1944, l'entreprise est 
transformée en société anonyme familiale ; elle devient l'Usine de Jouets Lego Billund s.a. Et en 1947, 
les Christiansen investissent dans l'achat d'une machine à injecter la matière plastique. La fabrication 
de pièces de jeux s'intensifie alors : en 1949, 200 produits différents sont réalisés, en plastique ou en 
bois. 



La brique à fixation automatique, que nous connaissons tous 
aujourd'hui, prend le nom de "Brique Lego" en 1953. La 
marque Lego est quant à elle officiellement déposée en mai 
1954. En 1955, suite à quelques améliorations apportées sur 
la brique, les Christiansen lancent un concept 
révolutionnaire : le "Système de Jeu Lego". Il se compose de 
28 boîtes, 8 voitures et plusieurs éléments. 
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Après la mort de son père en 1958, Godtfred poursuit l'évolution de l'univers Lego : de nouveaux 
produits et de nouvelles gammes sont introduites. 
1961 : la roue ; 1964 : les boîtes à thèmes ; 1966 : le train avec son moteur de 4,5 V, ses accessoires 
et ses rails ; 1967 : la brique Duplo ; 1973 : le bateau ; 1974 : les personnages... 
Il sera également à l'origine de l'ouverture du 1er parc Legoland, en 1968, à Billund (Danemark). La 
troisième génération Christiansen continue dans cette voie. Kjeld Kirk Kristiansen créée de nouveau 
univers, ainsi qu'un 2e parc Legoland, en 1996, à Windsor (Angleterre). 

A l’aube du 3e millénaire, 189 milliards d’éléments Lego ont été moulés. Plus de 300 millions d’enfants 
et d’adultes à travers le monde se sont émerveillés devant ces créations qui représentent 5 milliards 
d’heures de jeu par an. Les gammes et les univers sans cesse renouvelés depuis trois générations 
suscitent expositions et Coupe du Monde Lego. Par ailleurs, de nombreux records sont constatés 
dans le Guiness des Records : tours de plus de 24 mètres de haut, créations de plus de 400000 
éléments... 

D'où provient cet intérêt constant des enfants, depuis de nombreuses générations, pour les jeux de 
construction ? 

 

CONSTRUIRE ET SE CONSTRUIRE 

"L'enfant apprend en expérimentant, touchant, reproduisant à son tour les découvertes pour les 
assimiler ; et non en regardant ou écoutant. Le jouet suscitant la curiosité, l'enfant s'en empare et 
l'apprivoise. Il découvre en même temps que les propriétés du jouet ses propres capacités 
d'appréhension." (Francis CAMPAGNE) 

L'homme ayant toujours eu conscience de l'importance du travail manuel sur le développement des 
enfants, ces derniers reçoivent des jeux créatifs et didactiques. Les jeux de construction appartiennent 
à cette catégorie ; exigeant dextérité et sens logique, ils développent des notions culturelles et 
abstraites et des aptitudes manuelles et concrètes. 

 
JUSQU'A 3 ANS 

Dès son plus jeune âge, l'enfant découvre ses premières notions sur l'équilibre à l'aide des cubes. 
Déjà il pense à construire. Toutefois, à cet âge, les éléments sont simples, stables : il s'agit de cubes, 
qui s'assemblent par empilement, superposition. 

Ces premiers jeux de construction, dits "de base", utilisés entre 1 et 4 ans, aident à l'acquisition de la 
préhension fine : ils exercent les mouvements des doigts et de la main. En effet, petit, l'enfant, 
intrigué, scrute, manipule, cogne les éléments du jeu. Vers 1 an, il les démonte. Puis il découvre qu'ils 
peuvent s'assembler, de différentes manières ; il peut réaliser l'objet de son choix. Vers 3 ans, ils 
deviennent familiers. L'enfant appréhende alors les formes et les propriétés ; il peut imaginer puis 
réaliser un chien, une maison... Toutefois, sa réalisation contient des erreurs : les fenêtres sont à 
l'envers, la porte sous le toit. Peu importe. A cet âge, il s'intéresse davantage aux formes et aux 
couleurs, généralement simples et vives, qu'au résultat final. Par ailleurs, il construit, détruit, 
reconstruit sans se lasser.  



 

DE 3 A 7 ANS 

Entre 3 et 7 ans, malgré des premières tentatives gauches et maladroites, l'enfant ressent une 
profonde satisfaction d'avoir construit un objet. Peu à peu, la répétition de ses essais et les 
encouragements de ses parents lui permettent de prendre confiance en lui ; progressivement, les 
mouvements parasites disparaissent, le geste se précise, le mouvement dans l'espace s'organise. 
L'enfant acquiert, à terme, attention et adresse ; il maîtrise complètement sa construction. 

Il peut alors inventer, transformer, imaginer, et produire son objet. A cet âge, le désir de créer de 
l'enfant s'exprime par les constructions. Or, le jeu de construction se compose de nombreux éléments, 
qui s'assemblent selon un nombre infini de combinaisons. Permettant la réalisation d'autant de 
créations, il favorise la créativité et l'expression du constructeur en herbe. 

 
UNE "PHASE DE LATENCE" 

Une fois ces notions acquises, l'enfant ne se contente plus de la construction de ponts et maisons 
statiques ; il recherche le jeu de construction "intelligent". En effet, entre 6 et 8 ans, selon Piaget, il 
entre dans une "phase de latence", pendant laquelle il se tourne vers les tâches intellectuelles. Ses 
jeux de constructions deviennent plus complexes, plus élaborés : la fabrication s'effectue selon un 
plan précis, et l'objet en résultant doit non seulement s'animer, mais également avoir une vocation 
particulière (grue, voiture, maison...). Ce n'est pas un simple objet figuratif.  

Afin de parvenir à ce résultat, l'enfant utilise de nouveaux outils, similaires à ceux qu'utilisent les 
adultes : il s'agit de roues, poulies, axes, vis, écrous, boulons... A partir de 7 ans, la motricité fine étant 
acquise, ces derniers ne sont plus utilisés par simple plaisir de monter et démonter, visser et dévisser, 
mais bien pour construire un objet. Le jeu de construction contribue alors davantage au 
développement intellectuel de l'enfant, en particulier de la créativité. Il devient plus intéressant de 
laisser le jeune constructeur imaginer seul sa production, plutôt que de lui proposer de reproduire des 
modèles.  

Vers 10-11 ans, l'enfant ayant acquis la concentration, la précision du geste, il s'oriente vers un 
nouveau centre d'intérêt : les techniques. Les coffrets proposés pour cette population d'enfants sont 
variés, et surtout les mécanismes sont de plus en plus ingénieux : ils reproduisent de façon fidèle les 
grands monuments architecturaux de notre société, ils font appel à des techniques d'horlogerie, de 
mécanique... Récemment, les fabricants introduisent même les nouvelles technologies dans leurs jeux 
de construction. A partir de ces jeux élaborés, les enfants acquièrent des connaissances de base, 
telles les lois de l'équilibre, indispensables pour aborder le côté scientifique de leurs études futures, et 
surtout de comprendre la réalité technique de notre époque. 

 
LEGO 

Au milieu des années 1950, Godtfred Kirk Christiansen, le fils du fondateur de Lego, instaure le 
principe sur lequel doit reposer le travail de la société. Il s'agit d'une véritable philosophie de jeu, 
toujours d'actualité aujourd'hui, qui correspond parfaitement aux idées énoncées précédemment. La 
voilà retracée sommairement. 

"Les Lego doivent être des jeux complets, permettant de faire découvrir aux enfants 1000 façons de 
jouer. Ils doivent stimuler l'imagination et la créativité tout au long de l'enfance, passionner et amuser 
tant les garçons que les filles. Les produits Lego sont donc conçus en fonction des désirs ludiques et 
du développement de l'enfant. Ils doivent avant tout stimuler sa créativité et son inventivité mais aussi 
contribuer à maintenir sa curiosité en éveil vis-à-vis du monde qui l'entoure. Ils doivent également être 
un support pour permettre aux enfants de satisfaire leur soif d'invention et de découverte ainsi que 
leur besoin de trouver de nouvelles solutions. Chacun sait, bien sûr, que les enfants, comme les 
adultes, peuvent parfaitement s'amuser sans supports particuliers, ou tout au moins avec des objets 
très simples. On ne peut nier cependant que des jouets intelligents augmentent le plaisir du jeu et les 
bénéfices qu'on en retire. 



Les produits Lego doivent également constituer une source intarissable d'amusements et susciter 
l'enthousiasme de tous, sans acception d'âge. Ils doivent, par leurs formes et leurs couleurs, éveiller 
ou stimuler les sens de l'enfant, être adaptés à ses capacités motrices tout en les développant ; ils 
doivent leur permettre de concrétiser leurs idées, les amuser tout en leur demandant un effort 
intellectuel et contribuer ainsi à leur développement." (Kirsten STADELHOFER) 

 

LES JEUX DE CONSTRUCTION EN 2001 

 

IQ BUILDERS, 13, chemin du Levant, BP 113, 01210 FERNEY-VOLTAIRE. 
Tél. 04.50.40.08.09. Fax 04.50.40.08.11. 

La société CQFD a été lancée sur l’initiative de Jean Vincent en 1998. Elle représente la couleur, les 
éclats de rires, la fantaisie appliqués au monde du jeu éducatif. Après trois années de succès sur le 
marché des Jeux Educatifs Electroniques, la société internationalise sa marque sous le nom I.Q. 
BUILDERS. Cette dernière sera présente sur les principaux marchés européens, à travers 2 gammes 
de produits : les jeux éducatifs électroniques et les jeux de construction scientifiques Capsela.  

CAPSELA, qui existe depuis une quinzaine d'années, a ouvert la porte de la transmission de données 
par infra rouge, bien avant tout le monde… 

En 2000, le lancement du Capsela 550 Solar Energy (référence 80-
09550) a ouvert une nouvelle voie dans l’innovation. Ce produit 
fonctionne sans piles ; et il est le premier jeu de construction capable 
d’entraîner un assemblage mécanique, uniquement avec la force de 
l’énergie solaire. En effet, les constructions utilisent l'électricité produite 
par cellule photoélectrique ou par générateur manuel. Elles sont donc 
100% écologiques ! 
Le Capsela 550, destiné aux enfants de plus de 8 ans, est constitué de 
62 pièces à assembler, et d'un livret d'explications. Afin d'aider les 
enfants dans leur construction, 8 modèles motorisés leur sont proposés, 
dont des grues, des robots, des hélicoptères, des avions... Toutefois, 
ces pièces étant compatibles avec les autres pièces Capsela, les 
enfants pourront également laisser aller leur imagination et inventer de 
nouveaux modèles. Dans tous les cas, ils découvriront 6 principes 
scientifiques.  

Prix indicatif public : 379 francs. 
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Le Capsela 700 Science Aventure (référence 80-09700), composé de 
91 pièces, est quant à lui un moyen formidable pour réaliser des 
engins terrestres et aquatiques élaborés aux formes les plus 
diverses. L'enfant de plus de 8 ans pourra construire l'un des 47 
modèles proposés, ou d'autres. Grâce au livret "Voyons comment ça 
marche !", il découvrira 15 principes scientifiques comme ceux de 
l'énergie électrique, de la friction et de la traction, de la flottabilité... 
Les capsules transparentes lui permettront d'observer et de 
comprendre comment fonctionnent les différents éléments et 
engrenages.  

Prix indicatif public : 549 francs. 

 
 



JEUJURA 39300 SAINT- GERMAIN-EN-MONTAGNE  
Tél. 03 84 53 10 40 - FAX 03 84 52 15 15 
E-Mail jouets@jeujura.fr 

Située en plein coeur des forêts du Jura, au carrefour du rêve et de l'industrie, JeuJura crée depuis 90 
ans des jeux et jouets en hêtre et en chêne, des jouets simples et authentiques, des jouets uniques 
pour émerveiller et apprendre à grandir... 
90 ans d'attention et de passion pour l'enfant et son épanouissement. 

En 2001, JeuJura fête les 60 ans de ses produits leader! 
Depuis 1941, La Maison Forestière a rythmé l'enfance de 3 
générations. JeuJura édite pour fêter cet anniversaire ce 
superbe coffret (Référence 8054) qui s'ouvre en grand sur les 
pièces en bois massif. Assurément un classique incontournable 
du jouet en bois pour le plaisir des petits (dès 5 ans) et des 
grands.   

Prix indicatif public : 270 francs. 
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© JeuJura - Saint-Germain 

Tout petit, l'enfant aime manipuler, assembler et animer des 
formes, inventer des constructions, des maisons, des villes. 
Minibois (Référence 8432) est un jeu de construction pour les 
plus petits (dès 2 ans) : des formes géométriques colorées qui 
s'assemblent pour former une ville, un château...  

Prix indicatif public : 120 francs. 

  
KAPLA, 98, avenue de la Garonne, 33440 SAINT-LOUIS-de-MONTFERRAND. 
Tél. 05.56.77.45.34. Fax 05.56.77.47.11. 

Il était une fois un hollandais, qui, de passage dans notre belle région de l'Aveyron en 1970, s'éprit 
d'une jolie petite ferme qu'il voulut transformer en un beau château, avec tourelles, douves et portes 
cochères. Mais voilà, pour construire ce château un coup de baguette magique ne suffisait pas. Il lui 
fallut des années de travail, des années pendant lesquelles il utilisa des morceaux de bois pour 
construire cette maquette. De là l'idée d'un jeu de construction. Pour cela, il lui fallait trouver un 
principe simple, "un volume à mi chemin entre la brique et la pierre, la planche et la poutre, qui 
permettent une réalisation ayant la précision d'une oeuvre d'art et la stabilité de la pierre." Tom Van 
Der Bruggen réfléchit. Et un jour : Eurêka ! Il créa une planchette de bois dont les proportions était 
calculées selon le "nombre d'or de l'espace", fondée sur la progression la plus élémentaire des 
chiffres impairs : 1,3,5. Trois épaisseurs pour une largeur et cinq largeurs pour une longueur. 
Le tour était joué ! A partir de planchettes magiques toutes identiques, on peut désormais créer des 
constructions stables et harmonieuses. 

mailto:jouets@jeujura.fr


 
© Kapla - Saint-Louis 
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Explorez un nouvel univers avec les nouvelles planchettes de couleur de Kapla de cette année 2001. 
Dans le coffret, un livre d'art vous propose une foule de nouvelles créations qui marient les couleurs 
aux indispensables planchettes nature. 

Prix indicatif public : 129 francs. 

 
MECCANO SN, 363, avenue Saint-Exupéry, 62100 CALAIS. 
Tél. 01.41.40.98.60. 
Internet : www.meccano.com 

Il n'est plus besoin de présenter la société Meccano. Depuis un siècle maintenant, elle charme les 
mécaniciens en herbe qui rêvent de construire, comme papa, mais à leur échelle, une voiture, un 
avion, un engin imaginaire. Si à l'origine les éléments étaient tous en métal, la société a depuis 
diversifié les matériaux de fabrication des modèles. Ainsi, 2 gammes sont aujourd'hui disponibles : 
l'une en plastique, l'autre en métal. L'enfant aura d'autant plus le choix de ses réalisations que chaque 
coffret offre de multiples jouets à construire (entre 2 et 50), plusieurs accessoires, fonctions et 
mécanismes innovants, de vrais outils, des notices détaillées en couleur, et surtout des pièces 
compatibles entre elles. Tous les produits Meccano sont de plus reconnus comme ayant une forte 
valeur éducative. 

En 2001, Meccano lance une nouvelle gamme de jeux de 
construction : "Racing". Le "camion infrarouge meccano racing" 
(référence 750200), disponible en France en fin d'année, est doté 
d'une télécommande à infrarouge, qui permet d'animer l'un des 3 
jouets à construire. Une fois les 75 pièces réunies, avec ou sans l'aide 
de la notice, l'enfant, dès 5 ans, pourra alors activer le démarreur qui 
déclenchera un bruit de moteur de camion ; puis le véhicule se 
déplacera en avant, en arrière, à gauche, à droite ; ses freins feront 
du bruit, de même que le klaxon. 

Prix indicatif public : 370 francs. 

 
© Meccano 
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La gamme "Crazy Inventors" est également une nouveauté 2001. 
Les constructions, motorisées et composées de plusieurs centaines 
de pièces, méritent davantage de finesse et d'attention que les 
gammes précédentes. Elles s'adressent donc à des enfants plus 
âgés : de 8 à 15 ans. Le "Dirigeable meccano crazy inventors" 
(référence 828651), est "un dirigeable volant pour s'envoler dans les 
airs !". L'enfant pourra construire, à partir des 352 pièces fournies, 3 
modèles délirants dotés d'un moteur 6V, et qui s'animeront grâce à 
un personnage articulé : un inventeur fou. Ce dirigeable, équipé 
d'ailes en bois articulées, d'un ballon gonflable, d'un pont en bois, 
d'hélices et d'engrenages, fonctionne avec 4 piles LR6.  

Prix indicatif public : 470 francs. 

http://www.meccano.com/


 
MEGABLOKS 

Megabloks propose, à partir d'avril 2001, un nouveau jeu de 
construction qui s'adresse fort bien aux petits. "Timmy le camion 
transformable" (référence 8949) qui parle!, comprend une base à 
roue libre et suffisamment de pièces pour construire 3 camions : 
un camion-benne, un camion de pompiers et une dépanneuse. 
Lorsque l'arrière du camion est placé sur la base, "Timmy" le 
reconnaît et s'identifie, et fait des bruits correspondant au camion 
(sirène, avertisseur), le tout dans un style dessin animé. L'enfant 
peut également construire un garage à l'aide des 15 briques de 
construction Maxi !  

Prix indicatif public : 169 francs.  
© Mega Bloks 

  

 
© Mega Bloks 

Les plus grands pourront, s'inspirant des légendes du 
passé,  construire un guerrier-robot et sa bête de combat. En 
effet, le "Transforming Blok Bots Legende" (référence 9355) 
permet de réaliser un ninja avec un dragon, un chevalier avec un 
loup, ou un gladiateur avec un lion. Les transformations possibles 
avec ces jouets sont ahurissantes : le ninja devient un 
hélicoptère, le chevalier devient un jet et le gladiateur devient un 
tank ! De plus, 2 minifigurines sont inclues dans le jeu ; l'une 
contrôle le robot, l'autre la bête. Que d'heures de jeu en 
perspective !  

Prix indicatif public : 149 francs, à partir de Mai 01 

  

LES JEUX DE CONSTRUCTION EN 2002 

LE MARCHE DES JEUX DE CONSTRUCTION

Le jeu de construction est l'un des principaux acteurs du marché du jouet en France. En effet, ils 
représentent : 
7,5% de la production française de jeux et jouets en 2000, soit 65,55 millions d'� uros (ce chiffre inclut 
les jeux de reconnaissance et d'assimilation et les puzzles) 
4,9% des exportations françaises, soit 24,6 millions d'� uros 
3,7% des importations françaises, soit 72,2 millions d'� uros 
Dans l'Union Européenne, c'est l'une des catégories de jeux et jouets la plus sujette à l'exportation. 

En 2000, le secteur des jeux de construction a été l'un de ceux qui ont connu la plus forte baisse (-
15,2% en valeur et -16,8% en volume). Cette régression fut davantage le fait de mauvais résultats de 
l'entreprise Lego (-24,4% de son chiffre d'affaires), dus à sa difficulté à se restructurer. En effet, en 
2001, ce secteur a connu une légère hausse de part de marché (+0,7% en valeur, +1,1% en volume) ; 
au premier semestre 2002, cette croissance se confirme, avec une augmentation de +14,9% au 
cumul, due en particulier à la réussite de la gamme Bionicle de Lego. Ceci témoigne de l'intérêt 
permanent des consommateurs pour les jeux de construction. 

Du point de vue de la consommation, le jeu de construction est principalement l'occasion d'achats au 
cours des mois de novembre et décembre (59,5% des ventes). Ce secteur est donc fortement marqué 
par la saisonnalité. Celle-ci apparaît également sur le prix moyen des jeux, qui varient selon les mois ; 
toutefois, sur l'année, il s'élève à 15,55 � uros.

 
 



DES FABRICANTS ET DES JEUX

IQ BUILDERS, 13, chemin du Levant, BP 113, 01210 FERNEY-VOLTAIRE. 
Tél. 04.50.40.08.09. Fax 04.50.40.08.11.

La société CQFD a été lancée sur l’initiative de Jean Vincent en 1998. Elle représente la couleur, les 
éclats de rires, la fantaisie appliqués au monde du jeu éducatif. Après trois années de succès sur le 
marché des Jeux Educatifs Electroniques, la société internationalise sa marque sous le nom I.Q. 
BUILDERS. Cette dernière sera présente sur les principaux marchés européens, à travers 2 gammes 
de produits : les jeux éducatifs électroniques et les jeux de construction scientifiques Capsela. 

CAPSELA, qui existe depuis une quinzaine d'années, a ouvert la porte de la transmission de données 
par infra rouge, bien avant tout le monde…

Les 42 pièces détachées du coffret Beta (référence 80-09203) permet 
aux enfants à partir de 7 ans de réaliser six engins électriques, à 
propulsion directe ou par engrenage à crémaillère. La construction est 
simple : il suffit d’assembler le moteur électrique, le boîtier à piles, les 
capsules, les roues, les barres de connexion. L'enfant découvre 
également, à la lecture du livret inclus "Voyons comment ça marche !", 
quatre principes scientifiques. 

 
© Capsela

 
© Capsela

L'Insector (référence 80-09622) permet aux enfants de plus de 8 ans 
de construire des animaux fantastiques et motorisés tels qu'une 
mante religieuse ou un grillon. Grâce au moteur–interrupteur-
réducteur intégré, il se déplace comme un véritable insecte, bouge 
ses pattes, remue ses ailes et ses mandibules… La transparence de 
son corps permet d'observer comment il marche et fonctionne. Par 
ailleurs, grâce au livret inclus "Voyons comment ça marche !", le 
constructeur découvre quatre principes scientifiques ; par exemple, il 
apprend comment l'énergie électrique se transforme en énergie 
mécanique grâce aux moteurs, engrenages... De quoi devenir le 
"Seigneur des animaux fantastiques !"

LEGO FRANCE, Service Consommateurs. 
Tél. 08.00.60.04.12.

Lego est une société familiale productrice de jeux de construction. Depuis 70 ans, les briques Lego 
"stimulent la créativité, l'imagination et la soif d'apprentissage, en proposant des activités ludiques à la 
fois manuelles et intellectuelles, basées sur la création, l'amusement, la convivialité et le partage des 
idées." (Extrait du catalogue Lego 2002) Par ailleurs, la politique de qualité des jouets mise en place 
par le fondateur de la société, Ole Kirk Christiansen, est, encore aujourd'hui, le leitmotiv : "Only the 
best is good enough".

Les gammes de jeux Lego sont très variées, la firme s'adressant aux enfants, indépendamment de 
leur sexe, dès la naissance.



 
© Lego

La gamme Lego My World est l'une des subdivisions de la 
gamme Bébé et Préscolaire. Avec elle, les enfants de la 
naissance à 6 ans mènent leurs premières expériences et 
acquièrent leur premier savoir-faire en matière de formes, 
de couleurs, de bruits et de lumières, de montage et 
démontage de briques, de construction et d'assemblage. 
Grâce au jeu "Au théâtre" (référence 3615), l'enfant met en 
scène toutes sortes de spectacles. Ce jeu spécial 
comprend quatre décors différents et de nombreux 
personnages ! Grâce à un système de sons, comprenant 
huit effets sonores différents, on se croirait dans un vrai 
spectacle.

Lego Racers est une gamme de véhicules de course à monter, 
régler et piloter. Le Nitro Pulverizer (référence 4585) dispose 
d'un puissant moteur à rétrofriction permettant d'atteindre des 
vitesses élevées. Ses grandes roues permettent quant à elles 
d'éviter les obstacles et de faire des sauts gigantesques. Le Nitro 
Pulverizer peut également être transformé en trois configurations 
différentes : un camion monstre pour les courses de cascade, un 
4x4 abaissé pour les courses dans la jungle, une version 
renforcée, adapté aux terrains rocailleux, pour les courses en 
canyon.  

© Lego

 
© Lego

La gamme Lego Bionicle est constituée de personnages légendaires, 
permettant aux enfants à partir de 7 ans de vivre les aventures 
Bionicle. Au commencement, deux tribus s'opposaient dans des 
combats épiques : les Rahi et les Toas. Puis survint, après l'échec 
des Rahi, une nouvelle puissance : les Krana. Au nombre de 96, ils 
sont à collectionner. Les Tahnok par exemple (ci-contre, référence 
8563) sont des ouvriers rapides qui, en dépit de leur vitesse, sont 
toujours très méthodiques et connaissent la valeur du travail 
d'équipe. Impulsifs, ils réagissent par l'attaque sous la menace ; mais 
ils ne sont pas aussi calculateurs que certains essaims.

LORGE Raoul sa – L’Arbre à Jouer, BP29, 39260 MOIRANS-EN-MONTAGNE. 
Tél. 03.84.41.57.41. Fax 03.84.42.33.13.

L’Arbre à Jouer est une société familiale. Dès 1880, Jules Lorge tourne le bois. De nombreux jouets 
sont depuis sortis de ses ateliers de Moirans, dans le Jura. La gamme, très étendue, se compose de 
chevaux à bascule, d'animaux à tirer, des jeux de société, de jeux de plein air, de porteurs...

  En 2002, L'Arbre à Jouer lance un nouveau château-fort : Mon château 
deux tours (référence 020607). Il s'agit d'un château en bois, très simple 
à monter, qui permettra aux plus jeune (dès 3 ans) de se plonger dans 
des aventures moyenâgeuses. Le château se monte avec des petites 
clavettes plastique. Composé de deux tours à créneaux et d'une porte 
amovible, il est également livré avec des accessoires : des chevaliers et 
leurs armes.

 
© L’Arbre à Jouer

MECCANO SN, 363, avenue Saint-Exupéry, 62100 CALAIS. 
Tél. 01.41.40.98.60. 
Internet : www.meccano.com



Il n'est plus besoin de présenter la société Meccano. Depuis un siècle, elle charme les mécaniciens en 
herbe qui rêvent de construire, comme papa, mais à leur échelle, une voiture, un avion, un engin 
imaginaire. Si à l'origine les éléments étaient tous en métal, la société a depuis diversifié les matériaux 
de fabrication des modèles. Ainsi, 2 gammes sont aujourd'hui disponibles : l'une en plastique, l'autre 
en métal. L'enfant aura d'autant plus le choix de ses réalisations que chaque coffret offre de multiples 
jouets à construire (entre 2 et 50), plusieurs accessoires, fonctions et mécanismes innovants, de vrais 
outils, des notices détaillées en couleur, et surtout des pièces compatibles entre elles. Tous les 
produits Meccano sont de plus reconnus comme ayant une forte valeur éducative.

 
© Meccano

"L'une des grandes nouveautés 2002 est l'approche inédite des 3-5 
ans, avec une gamme originale baptisée Yoocans. Il s'agit 
davantage d'assemblage et de création que de construction puisque 
les éléments sont aimantés pour permettre un montage facile aux 
enfants de cette tranche d'âge." (La Revue du Jouet, n°345, 20 avril 
2002. Communication de Mickaël Ingberg, directeur général de 
Meccano)  

Le "fermier et sa vache" (référence 613300) sont composés 
respectivement d'un cube et d'un cylindre métalliques. Les yeux, le 
chapeau, la pâquerette... sont les élément supplémentaires à 
aimanter.

La gamme "Meccano City" permet aux enfants de 4 à 8 ans de 
s'initier à la construction. L'une des nouveautés 2002, la "ferme et 
moissonneuse" (référence 719101), se compose de 9 jouets, dont 
une ferme en bois, à construire à l'aide du tournevis et de la notice 
de montage inclus, et de deux personnages. Parmi les 
accessoires, on notera la meule de foins, le treuil, les phares, les 
autocollants..., mais également le fléau rotatif qui permet aux 
fermiers de rentrer plus rapidement le foin dans la ferme !  

© Meccano
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La gamme "Crazy Inventors" a été lancée en 2001. Les 
constructions, motorisées et composées de plusieurs centaines de 
pièces, méritent davantage de finesse et d'attention que les 
gammes précédentes. Elles s'adressent donc à des enfants plus 
âgés : de 8 à 15 ans. Le "tacot" (référence 825650) est un "taxi 
délirant prêt à rouler". Contenant 148 pièces, un personnage et des 
accessoires tels que phares et hélice rotative, le coffret permet de 
construire trois modèles différents de tacots. Une notice de 
montage et des outils accompagnent ces éléments. 



MEGA BLOKS EUROPE, 22, avenue des Nations, Paris Nord 2, Le Rubens, BP 50331, 95941 
ROISSY-CHARLES-DE-GAULLE. 
Tél. 01.48.17.03.33 - Fax 01.48.17.03.32.

En 1967, date de sa fondation par Victor J. Bertrand Sr, Mega Bloks n'était qu'une agence de 
distribution de jouets, connue sous le nom de Ritvik Toys. C'est dans les années 1980 que la société 
se spécialise dans les jeux de construction. (Extrait du site www.megabloks.com) A l'heure actuelle, 
Mega Bloks représente le deuxième fabricant mondial de jeux de construction. Il est plus 
particulièrement le leader sur le segment de la construction Junior. Sa croissance est telle que depuis 
2001 la compagnie emploie plus de 1000 personnes, et depuis le 8 mai 2002, elle est cotée à la 
bourse de Toronto. (Informations communiquées par la société Mega Bloks Europe)

Dans la gamme Girl friends, les fillettes apprécieront la "Maison de 
rêve" (référence 350). La maison est composée de 6 modules 
faciles à assembler, d'accessoires propres à chaque pièce (18 au 
total) et de personnages : le papa et la maman, 2 enfants et 2 
animaux de compagnie. La maison de rêve peut être assemblée 
comme une maison de campagne traditionnelle ou une maison de 
ville (à multiples étages).  

© Mega Bloks
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La "Moto Ultime Attaque" (référence 9371) de la gamme Blok 
Bots est une moto transformable 3 en 1. Trois transformations 
sont en effet possibles pour cet ensemble au format micro-
briques : une moto de course, un véhicule de l'espace ou une 
tourelle de combat. Il est également possible de réaliser de 
nouvelles transformations en combinant le robot et le véhicule.

"L'assaut de la forteresse" (référence 9890), de la gamme 
Dragons, c'est un champ de bataille épique et une forteresse. 
La boîte est composée de deux armées, de deux machines de 
guerre, de chevaux et d'un ensemble d'accessoires. Deux 
pierres magiques activent les yeux des dragons. Chacun 
d'entre eux possède par ailleurs des ailes mobiles et des griffes 
magnétiques.

 
© Mega Bloks



WADER-WOZNIAK, Contact en France : Société FRANEX. 
E-mail :  jfpainchaud@poczta.onet.pl

Le fabricant polonais Wader-Wozniak propose depuis 1989 une offre de jouets éducatifs (blocs de 
construction, puzzles cubiques, maison didactique...), mais aussi de véhicules en tous genres, de 
garages, de dînettes, ainsi qu’une très large gamme de jouets de plage... Innovation permanente, 
qualité des jouets en conformité à la norme européenne EN 71, Wader fait tout pour rendre les 
enfants heureux, et qu’ à travers eux ses jouets s’améliorent chaque jour pour leur apporter bonheur 
et plaisir.

 
© Wader-Wozniak

Les blocs ci-contre (référence 41690) sont destinés pour jouer, plus 
précisément pour de la création. Ils sont très différents d'un simple bloc 
de construction car l'enfant peut construire beaucoup plus de choses 
qu'avec un bloc classique. Le jeu comprend 200 pièces et il y a 20 
modèles différents de blocs dans un jeu.

POUR EN SAVOIR PLUS : Bibliographie disponible au Centre de Documentation du Musée du Jouet. 
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SOCIOLOGIE ET PSYCHOLOGIE DE L'ENFANT 

"Le jouet et l'enfant", La revue du jouet le jouet français, n°125, juin 1971. 

"Jeu et jouets dans le développement de l'enfant", de Catherine MESLI. Le Journal des 
Professionnels de l'Enfance, n°3, janvier-février 2000. 

Le jouet, l'enfant, l'éducateur : Rôles de l'objet dans le développement de l'enfant et le travail 
pédagogique / Francis CAMPAGNE. Toulouse : Privat, 1989. 

Initiation à l'activité intellectuelle et motrice par les jeux éducatifs / Dr DECROLY & Mlle MONCHAMP. 
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