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Tables de multiplication
Cycle 2



× 2 3 4 5 6 7 8 9 10

2 4 6 8 10 12 14 16 18 20

3 6 9 12 15 18 21 24 27 30

4 8 12 16 20 24 28 32 36 40

5 10 15 20 25 30 35 40 45 50

6 12 18 24 30 36 42 48 54 60

7 14 21 28 35 42 49 56 63 70

8 16 24 32 40 48 56 64 72 80

9 18 27 36 45 54 63 72 81 90

10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Découverte

Apprentissage

Automatisation

Réinvestissement

CE1 CE1 CE1 CE1 CE1 CE2 CE2 CE2 CE2 CE2
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Faut-il apprendre 
par cœur les 

tables de 
multiplication ? 



 Introduction d’une notion nouvelle

Construction d’automatismes

Approfondissement / remédiation

Quels jeux 
mathématiques 

au service du 
calcul ?







Compétences 
mathématiques

CHERCHER

MODELISER

CALCULER

RAISONNER

REPRESENTER

COMMUNIQUER



Program-

mer



Autres 
compétences

 Coopération

 Anticipation

 Stratégies

 Prise de risque liée à l’erreur différente 

de celle dans un exercice

 Mémorisation

 Respect d’autrui

 Plaisir de jouer

 Développement d’automatismes



Quelle.s mise.s
en œuvre ?

 Jeux courts

 Qui nécessitent peu de matériel

 Avec des règles simples

 Faire jouer par 2

 Présenter progressivement les 

règles lorsqu’il y en a beaucoup

 Organisation spatiale ?



Quand jouer ?

 Des jeux courts (connus) se prêtent bien 

au rituel de début ou de fin de séance

 Temps de calcul mental s’y prêtent bien

 Ne pas réserver le.s jeu.x aux élèves qui 

ont fini rapidement

 Sur des créneaux où la concentration est 

difficile à obtenir

Silence, on 

joue !



Les adultes

Place du PE : joueur ou observateur

meneur des  synthèses 

Lien avec les familles 

Sac à jeux 

mathématiques



Dans le guide 
orange Maths 

DES JEUX POUR S’ENTRAINER AU CALCUL 
MENTAL

 Le jeu du Lucky Luke

 Le bon débarras

 Les cartes recto verso

 Le yams

ANALYSE DE 3 JEUX 

 Le jeu du saladier

 Un jeu de déplacement sur piste

 Le jeu du chiffroscope

Rédiger 

une fiche 

jeu



Des ressources

 Les oiseaux compteurs (CP) : 

https://eduscol.education.fr/2828/oiseaux-compteurs-un-jeu-de-cartes-

mathematiques-au-cp

 Un guide d’accompagnement – oiseaux compteurs : 

https://eduscol.education.fr/document/12307/download?attachment

 Guide orange Maths au CP (chapitre V. Le jeu dans l’apprentissage des 

mathématiques) : http://sites.ac-nancy-

metz.fr/ien57metznord/spip.php?article2124&lang=fr

 Le petit bridge : 

https://eduscol.education.fr/document/12496/download

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

 Webinaire d’Eric Trouillot sur la pratique du calcul mental : 

https://blog.mathador.fr/webinaire-la-pratique-du-calcul-mental/9363/

(à 13 min 46 : il répond à la question « Comment aider les élèves à 

mémoriser les tables de multiplications en classe et pas à la maison ? 

Comment travailler en classe sur les tables de multiplications ? »)

https://eduscol.education.fr/2828/oiseaux-compteurs-un-jeu-de-cartes-mathematiques-au-cp
https://eduscol.education.fr/document/12307/download?attachment
http://sites.ac-nancy-metz.fr/ien57metznord/spip.php?article2124&lang=fr
https://eduscol.education.fr/document/12496/download
https://www.youtube.com/watch?v=ilyhonryuMo
https://blog.mathador.fr/webinaire-la-pratique-du-calcul-mental/9363/


Autres ressources

 https://www.reseau-

canope.fr/fileadmin/user_upload/Projets/conseil_scientifi

que_education_nationale/CSEN_Boite_a_idees_2023_web.

pdf

« Se doter d’une ludothèque mathématique avec du matériel 

amusant : jeux, casse-têtes, pliages, constructions… De 

nombreuses recherches montrent que jouer fait progresser 

en maths. Les activités ludiques utiles incluent les jeux 

collectifs (cartes, jeux de plateau), mais également les 

solitaires, casse-têtes, constructions et pliages en papier… 

qui stimulent le sens de la symétrie et de la beauté 

mathématique. L’informatique est également une activité 

concrète qui développe l’intuition mathématique (tris, 

graphiques, etc.). »

 https://www.reseau-canope.fr/notice/comment-les-

mathematiques-sinscrivent-elles-dans-le-cerveau-

implications-pour-lenseignement-des-mathematiques.html

https://www.reseau-canope.fr/fileadmin/user_upload/Projets/conseil_scientifique_education_nationale/CSEN_Boite_a_idees_2023_web.pdf
https://www.reseau-canope.fr/notice/comment-les-mathematiques-sinscrivent-elles-dans-le-cerveau-implications-pour-lenseignement-des-mathematiques.html


Un jeu : MATHADOR
https://www.reseau-canope.fr/notice/le-jeu-

mathador-et-son-impact-sur-les-competences-

en-calcul-

mental.html?fbclid=IwAR2Rdq6lim6R76L8htY1-

9F3vAomiXUR2T_j06u1-MpM7klfaeNBC0pibug

Le jeu Mathador et son impact sur les compétences en calcul mental

https://www.reseau-canope.fr/notice/le-jeu-mathador-et-son-impact-sur-les-competences-en-calcul-mental.html?fbclid=IwAR2Rdq6lim6R76L8htY1-9F3vAomiXUR2T_j06u1-MpM7klfaeNBC0pibug
https://www.reseau-canope.fr/notice/le-jeu-mathador-et-son-impact-sur-les-competences-en-calcul-mental.html?fbclid=IwAR2Rdq6lim6R76L8htY1-9F3vAomiXUR2T_j06u1-MpM7klfaeNBC0pibug
https://www.reseau-canope.fr/notice/le-jeu-mathador-et-son-impact-sur-les-competences-en-calcul-mental.html?fbclid=IwAR2Rdq6lim6R76L8htY1-9F3vAomiXUR2T_j06u1-MpM7klfaeNBC0pibug
https://www.reseau-canope.fr/notice/le-jeu-mathador-et-son-impact-sur-les-competences-en-calcul-mental.html?fbclid=IwAR2Rdq6lim6R76L8htY1-9F3vAomiXUR2T_j06u1-MpM7klfaeNBC0pibug


JOUONS !


