
MATHÉMAKIT
Du C1 au C3

Groupe Math46



Organisation de ce temps 

Pourquoi ce dispositif ? Constat

De quoi il s’agit ? Présentation

Modalités de mise en œuvre

Prolongement : Parcours Magistère



Pourquoi ce dispositif ?

 

La genèse du projet
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Constat : Les mathématiques

Désamours des mathématiques

Anxiogène

Abstraites

Souffre d’une image élitiste

J’ai peur d’avoir de mauvaises notes



Invités :
- Olivier Peyon, réalisateur du documentaire Comment j’ai détesté les maths.
- Jean Dhombres, historien des mathématiques à l'EHESS de Paris.
- François Sauvageot, professeur de mathématiques en Maths Sup, Lycée Clemenceau (Nantes)

Interview du réalisateur du film :
Mais pourquoi avons-nous peur des 
mathématiques ?

Math : L’image des mathématiques (6 octobre 2021- articles de presse)

http://www.mathom.fr/sauvageot


Que dit la recherche ? 

Que dit l’institution ? 

pour y remédier 

Mais alors que faire pour y remédier ?



Qu’en disent les rapports ?  



Le jeu contre l’anxiété  



La notion de plaisir  

L’école du jeu, c’est une école plus douce, où l’on prend plaisir à s’amuser ensemble.

"Le jeu est un excellent remède à l’anxiété mathématique, l’angoisse ou même la haine des mathématiques qui 

se développe chez de nombreux élèves. En effet, par le jeu, on découvre que les objets mathématiques ne sont pas 

hostiles, mais ludiques, source de plaisir, de beauté."

"La confiance en soi se développe également dans les jeux, notamment en solitaire, à mesure que l’enfant 

revient régulièrement à la même activité et découvre qu’il la maîtrise de mieux en mieux."



Connaissez vous le concept de ludopédagogie ?



Connaissez vous le concept de ludo-pédagogie ?

Intégrer des jeux dans son enseignement

le jeu comme stratégie d'apprentissage 

par Jérôme Legrix-Pagès

Jérôme Legrix-Pagès est enseignant –chercheur dans le domaine de l’innovation pédagogique et de l’enseignement supérieur en France. 

Il occupe actuellement le poste de vice-président en charge de l’innovation pédagogique à l’Université de Caen Normandie, où il dirige 

également le CEMU (Centre d’Enseignement Multimédia Universitaire) depuis 2020. 

enseignant - chercheur



Connaissez vous le concept de ludopédagogie ?

https://tube.reseau-canope.fr/w/53TP1jo4mqBsEr2CvW8JBY

https://tube.reseau-canope.fr/w/53TP1jo4mqBsEr2CvW8JBY


Quizz : Question 1

Quel est l’un des principaux avantages de la ludopéagogie pour les apprenants ?

A. Elle réduit le temps de préparation des enseignants

B. Elle favorise l’engagement et la motivation

C. Elle supprime le besoin d’évaluation

D. Elle remplace totalement les méthodes traditionnelles
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Quizz : Question 2

Parmi ces contraintes, laquelle est souvent citée comme un frein à la ludopéagogie ?

A. Le manque de ressources matérielles

B. L’absence totale de cadre pédagogique

C. L’obligation de noter les élèves pendant le jeu

D. La suppression des manuels scolaires
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Quizz : Question 3

La ludopédagogie est particulièrement efficace pour développer :

A. La mémorisation et l’autonomie

B. Les compétences sociales et la collaboration

C. L’apprentissage par cœur

D. La compétition individuelle
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Quizz : Question 4

Citez deux limites de la ludopédagogie ?

1)Préparation chronophage (études des règles de jeux peut demander du temps et 

des ressources), 

2)Risque de dérive (certains élèves peuvent se concentrer sur le jeu plutôt que sur les 

objectifs d’apprentissage).



Quizz : Question 5

La ludopédagogie est uniquement adaptée aux enfants.

VRAIA FAUXB



Quizz : Question 5

La ludopédagogie est uniquement adaptée aux enfants.

Faux. Elle est aussi utilisée aussi auprès des adultes (ex : formations professionnelles, 

serious games en entreprise) pour rendre l’apprentissage plus interactif et concret.



Quizz : Question 6

Quel est le risque pédagogique si le jeu est mal adapté au public ou au contenu ?



Quizz : Question 6

Quel est le risque pédagogique si le jeu est mal adapté au public ou au contenu ?

Désengagement (si le jeu est trop simple ou trop complexe, les apprenants 

peuvent perdre leur motivation) ou superficialité (le jeu peut distraire de l’objectif 

d’apprentissage s’il n’est pas aligné avec les compétences visées).



En résumé

Les bénéfices

Les limitesLa motivation et l’intérêt

L’autonomie

Les compétences sociales : coopération, entraide, 

communication…

La répétition peut renforcer la mémorisation et les 

automatismes

Relativise le statut de l’erreur

Évaluer le résultat du jeu plutôt 

que les compétences

Désengagement

Superficialité

Le temps et le matériel



La génèse du dispositif : Comment  ? 

Quel levier ? Si prendre un livre (album, documentaire, BD…) à la maison venant de la BCD, ou de la 

bibliothèque est rentré dans les mœurs pour développer le gout et le plaisir de lire, pourquoi il n’y a pas 

la même possibilité pour le plaisir de faire des Mathématiques ?

4 critères 

• Balayer les domaines mathématiques avec des enjeux 

d’apprentissage

• Règles du jeu simple à assimiler

• Une mise en œuvre rapide

• Des jeux collectifs mais aussi des jeux individuels avec des fiches 

défi progressifs

Création de malles « Mathémakit » 

Utilisation à l’école 
pour des 

apprentissages ciblés

Utilisation à la maison pour le 
plaisir de partager et réinvestir 

les apprentissages

Utilisation périscolaire 
pour le goût entre pairs



Présentation 

« Mathémakit », projet innovant déployé par le rectorat de l’académie de Toulouse, propose une approche ludique des 

mathématiques, pour les élèves de la maternelle au collège dans le cadre du Plan mathématique. 

Ce dispositif, adaptable à plusieurs niveaux de classe, repose sur le triptyque « manipuler, verbaliser, abstraire ». 

Ainsi, les malles « Mathémakit » proposent une diversité de ressources (jeux, ouvrages, matériels) pour faire acquérir aux élèves une 

culture mathématique. 

Ce projet donne à chaque élève le plaisir d’apprendre en manipulant, en explorant et en jouant tout en exerçant leur autonomie, leur 

imaginaire et leurs compétences sociales. 

Il a également pour objectif de renforcer les liens entre les apprentissages scolaires et les activités hors classe, tout en impliquant 

les familles. 

Les mathématiques, au cœur de l'enseignement scolaire et de la formation du citoyen, deviennent ainsi plus accessibles et motivantes. 

« Mathémakit », c’est pour toutes et tous !

GT Académique



Composition 

Cycle 3
Cycle 2Cycle 1

Matériel de manipulation

Ouvrages

Jeux

Par circonscription

• 2 malles C1

• 2 malles C2

• 2 malles C3



MATHÉMAKIT
Présentation des malles 
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MATHÉMAKIT
Présentation des malles 



Mathémakit VS Programmes de l’Ecole 2025 

Egalité entre TOUS les 

élèves, en particulier entre 

les filles et les garçons

Les compétences en mathématiques ne sont ni innées ni 

liées à un genre ou à une situation sociale

Veiller à la sollicitation équilibrée des filles et des garçons à l’oral ; 

Mettre en avant le travail et les réalisations de mathématiciennes 

et de femmes scientifiques

Veiller à proposer des situations évitant des stéréotypes de 

genres.

Situations stimulantes pour tous

Extrait Programmes C3 BO N16 du 17 avril 2025



Les compétences 

psychosociales

Le plaisir de chercher, sans crainte de l’erreur

Les professeurs instaurent dans leur classe un climat 

bienveillant en variant les modalités (travaux de groupes, 

entraide…)

Confiance en soi

Mathémakit VS Programmes de l’Ecole 2025 

Extrait Programmes C3 BO N16 du 17 avril 2025



Vidéo de présentation – malles académiques : Mathémakit



Consignes générales & PROCEDURE

1. L'école réserve les malles MathémaKit (cycles 1,2,3) par mail auprès du référent mathématique de la 

circonscription en précisant la période souhaitée. 

2.  Le prêt de la malle est d'une durée d’une période scolaire. 

3. Tous les éléments : présentation des enjeux, consignes générales inventaires, fiches pédagogiques, ressources, 

fiches parents sont consultables via le Genially MATHEMAKIT. 

4. Lors de la réception de la malle, l’école : 

• Vérifie le contenu de chacune des malles à l’aide de l’inventaire. 

• Complète la « fiche suivi » transmise par la circonscription et signale tout problème (détérioration, matériel 

manquant..). 

5. Avant la restitution de la malle, à la fin de la période, l’école : 

•  Vérifie à nouveau le contenu de chaque malle 

• Complète la « fiche suivi » et signale tout problème. 

6. Les jeux, matériel et livres doivent être rendus propres, en bon état, complet et dans leur boîte d’origine. (Un 

inventaire de chaque jeu est fourni afin de faciliter ce travail) . 

7. Conformément à la « convention de mise à disposition des malles pédagogiques » signée par la DSDEN, en cas de 

perte ou de dégradation d’éléments de la malle : 

• L’école s’engage à remplacer à l’identique le matériel. 

• La dégradation/perte ainsi que son remplacement seront précisés sur la « fiche suivi » de la circonscription. 

• L’école informe, en plus, le référent mathématique de la circonscription par mail. 

8. A la fin de la période de prêt, l’école s’engage à ramener les malles à la circonscription ou à la transmettre à l’école 

suivante.



Comment  m’inscrire au dispositif ? 

Conditions pour la rentrée 2026

Les malles seront empruntées pour une période. 

Si vous souhaitez en bénéficier pour votre école ou votre RPI au cours de l’année 2026-2027, nous vous invitons à prendre contact avec le Référent 

Mathématiques de votre circonscription (RMC).



Découverte

Collective



Le petit Chaperon Rouge - Smartgames   

OUIA NONB



Présentation en vidéo : Le petit Chaperon Rouge   

https://www.youtube.com/watch?v=tqWNtNVqkKs

https://www.youtube.com/watch?v=tqWNtNVqkKs


Le petit Chaperon Rouge   
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Le petit Chaperon Rouge   



A vous de jouer !   

https://ladigitale.dev/digiquiz/q/6a22db06efd94

Cliquez sur le lien du tchat et essayez de réaliser les bons chemins avec les tuiles.

https://ladigitale.dev/digiquiz/q/6a22db06efd94


A vous de jouer !   

Solution



A vous de jouer !   



Résumé

C'est l'histoire d'un ogre qui revient de la chasse. Il en ramène un loup, une petite fille et un gâteau. 

Mais il ne peut traverser la rivière qu'avec un seul passager à la fois... 

Album  L’ogre, le loup, la petite fille et le gâteau de Philippe Corentin



Album  L’ogre, le loup, la petite fille et le gâteau de Philippe Corentin

Quelle solution allez-vous lui conseiller ? 

Comment l’ogre va-t-il s’organiser pour que, laissés seuls sur 

la berge, le loup ne mange pas la petite fille ou la petite fille 

ne mange pas le gâteau ?



Album  L’ogre, le loup, la petite fille et le gâteau de Philippe Corentin

Des marottes pour manipuler…



Solution & manipulation 



Solution & manipulation 



Solution & manipulation 



Et dans l’histoire, est-ce cette solution?

Album  L’ogre, le loup, la petite fille et le gâteau. Philippe Corentin



Pickomino Gigamic  

OUIA NONB



Présentation en vidéo des règles du jeu de Pickomino  

https://vimeo.com/139334195?fl=pl&fe=cm

https://vimeo.com/139334195?fl=pl&fe=cm


Présentation de la série des documentaires

A. Katherine Johnson C. Alan TuringB. Anita Conti D. Ada Lovelace

Qui suis-je ?



Ada Lovelace

Fille du célèbre poète Lord Byron et d'une mère amatrice de mathématiques, Ada a connu un destin 

romanesque. 

Élevée dans la bonne société anglaise, elle souffrit très tôt de maux atroces qui la clouèrent au lit... 

temps qu'elle mit à profit pour se plonger dans l'apprentissage des mathématiques !

Après avoir rencontré le mathématicien Charles Babbage, elle travaille avec lui sur une machine à 

calcul et traduit des textes scientifiques... Elle inventera, à la fin de sa vie, la notion de variables et 

de boucles, dont se serviront bien plus tard les programmateurs informatiques du monde entier.

Elle est morte d'un cancer à 36 ans.

En 1978, le nom d'Ada fut donné, en son hommage, à l'un des langages informatiques élaborés aux 

États-unis entre 1977 et 1983 chez CII-Honeywell Bull.



Bazar Bizarre Gigamic 

OUIA NONB



5 objets à attraper

des cartes

Bazar Bizarre Gigamic  : la matériel



But du jeu: 

Attraper le bon objet le premier 

pour gagner la carte.

- Cartes en tas, face cachée.

- Un joueur retourne la carte du 

dessus.

- Attraper la bon objet

Bazar Bizarre Gigamic 



Quel objet faut-il attraper ?

- Ni les objets représentés

- Ni les couleurs

qui apparaissent sur la carte
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A vous de jouer ! 



Quel objet faut-il attraper ?

A. La souris

B. Le fantôme

C. Le livre

D. La bouteille

E. Le fauteuil
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Nouvelles règles 
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bonne couleur
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Quel objet faut-il attraper ?

A. La souris

B. Le fantôme

C. Le livre

D. La bouteille

E. Le fauteuil

A vous de jouer ! 



Fin de la partie: 

- Toutes les cartes ont été 
gagnées

- Celui qui a le plus de cartes 
a gagné.

Bazar Bizarre Gigamic 



Fin de cycle 1 au cycle 3

Inhibition

Flexibilité

Bazar Bizarre Gigamic 



Résumé

Un pont en équilibre sur une rivière. S’y élancent un lapin en cavale et 

un renard en appétit. Outch ! La planche bascule et devient balançoire. 

Pour survivre, pas le choix : il va falloir rester à deux et même… 

apprendre à vivre ensemble !

Une histoire d’équilibre, pleine d’humour, qui se raconte avec 

jubilation.

Album  Bascule de Yuichi Kimura (Auteur), Koshiro Hata (Illustrations) 
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Quelle notion est abordée d’un point de vue mathématique ?

Album  Bascule de Yuichi Kimura (Auteur), Koshiro Hata (Illustrations) 

A. La notion d’équilibre

B. La comparaison de nombre

C.La notion d’égalité



Quelle notion est abordée d’un point de vue mathématique ?

Album  Bascule de Yuichi Kimura (Auteur), Koshiro Hata (Illustrations) 

A. La notion d’équilibre

B. La comparaison de nombre

C. La notion d’égalité
Il existe des équilibres
non horizontaux.
Une planche immobile
inclinée est à l’équilibre.
Ne pas confondre donc la
notion d’équilibre et celle
d’horizontalité.



Album  Bascule de Yuichi Kimura (Auteur), Koshiro Hata (Illustrations) 

9+5 < 2+5+9

8 + 4 = 5 + 7

Les bases des égalités de Cycle 4 lors des équations.



Génially : Mathémakit  

MATHEMAKIT | Genially

https://view.genially.com/67d42a3f4d30835ca502cc9e/interactive-content-mathemakit


A vous de découvrir : Mathémakit  

MATHEMAKIT | Genially

Prendre connaissance des diverses ressources

https://view.genially.com/67d42a3f4d30835ca502cc9e/interactive-content-mathemakit


Génially : Mathémakit  

MATHEMAKIT | Genially

https://view.genially.com/67d42a3f4d30835ca502cc9e/interactive-content-mathemakit


Fiche d’accompagnement   

La règle du jeu

Durée du jeu

Les compétences travaillées

Les piste de travail et 
prolongements

Les vigilances

Nombre de joueur

Niveau



Dans le département



Un dispositif accompagné 

Cléa Girard
Chargée de recherches  (CNRS)

Mes recherches visent à interroger les caractéristiques socio-économiques des inégalités scolaires en 

mathématiques. Elles portent notamment sur les mécanismes (cognitifs et sociaux) qui sous-tendent cet 

apprentissage chez les enfants. Je m'intéresse aussi aux questions de partenariats co-éducatifs qui 

peuvent être noués entre école et familles.

3 départements suivis sur l’académie :

• Le Tarn (81)

• Le  Gers (32)

• Et  le LOT(46) Environ 400 élèves

Pendant 3 ans 



Un dispositif accompagné 

Cléa Girard
Chargée de recherches  (CNRS)

Groupe témoin Groupe expérimental

2 Classes sans les Jeux 2 Classes avec les Jeux

Classes de MS

Dans le département du LOT

Protocole :
•  AVANT / PENDANT / APRES
• Avec des tests et des questionnaires

Environ 400 élèves

Pendant 3 ans 



Les modalités

possibles



Modalités pédagogiques au sein de la classe

En atelier
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Modalités pédagogiques au sein de la classe

En atelier

En tutorat

En décloisonnement

En rituels

En autonomie avec livret de suivi
En prolongement : co-éducation 
(péri, famille)



Merci de votre 
attention



Des Questions ?
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