Animation 
« Principes de mémorisation et tables de multiplication »
Progression et stratégies d’apprentissage

	x
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	2
	2
	4
	6
	8
	10
	12
	14
	16
	18
	20

	3
	3
	6
	9
	12
	15
	18
	21
	24
	27
	30

	4
	4
	8
	12
	16
	20
	24
	28
	32
	36
	40

	5
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50

	6
	6
	12
	18
	24
	30
	36
	42
	48
	54
	60

	7
	7
	14
	21
	28
	35
	42
	49
	56
	63
	70

	8
	8
	16
	23
	32
	40
	48
	56
	64
	72
	80

	9
	9
	18
	27
	36
	45
	54
	63
	72
	81
	90

	10
	10
	20
	30
	40
	50
	60
	70
	80
	90
	100


On utilisera la commutativité :2 fois 7, cela fait combien ? Et 7 fois 2 en même temps ; si je connais l’une, je connais l’autre.
Les tables de 2 (en rose) et de 5 (en bleu) sont les plus simples. La table de 2, ce sont les doubles, ils sont mémorisés avant même d’être traduits sous forme multiplicative. La table de 5 donne des nombres finissant par 0 (quand on multiplie par un nombre pair) ou par 5. 

Les tables de 4 (en rouge) et 8 (en violet) sont ensuite bien placées, car on peut dire que la table de 4 est le double de la table de 2... On a ainsi une séquence des tables de 2, 4 et 8.

Ensuite, la table de 9 (jaune clair) présente un intérêt car sa mémorisation peut être facilitée par un certain nombre de remarques du type : « Le chiffre des dizaines avance toujours de 1, alors que le chiffre des unités recule toujours de 1. Ex : 18, 27, 36…. » Autre remarque : « Quand je dis 3 x 9 ? le résultat pour les dizaines c’est 3 moins 1, et pour les unités c’est le complément à 9. 27 deux sept. 6 x 9 : dizaine : 5, unité complément à 9, donc 54. 9 x 7 : dizaine 6, unité complément à 9, donc 63de 2, et celle de 8 le double de la table de 4. 
Après, apprendre les tables de 3 et 6 qui forment un ensemble car 6 est le double de 3

Et la table de 7 alors ? Et bien c’est fini, il n’y a plus rien à apprendre. Il ne reste plus que 7 x 7. C’est un carré qui est assez bien mémorisé.

Ces considérations didactiques étant mises au regard des programmes, on peut envisager :

Cycle 2 : tables de 2, 5, 4 et 3 et cycle 3 : tables de 8, 9, 6 et 7 

Démarche d’apprentissage

1 / Reconstruire les résultats

6 x 6 = 36

Comment reconstruire le résultat de 6 x 7 si je l’ai oublié ?

- soit en faisant référence au sens : en dessinant 6 paquets de 7 objets, en dessinant un rectangle de 7 sur 6 et en m’organisant pour compter les objets.

- soit en comptant 7 fois de 6 en 6, ou en comptant 6 fois de 7 en 7.

- soit si je veux 7 x 6, on voit que le mot « fois » est important ici car si je veux 7 x 6, je peux me le dire comme « une fois 6 » de plus.

Le lien entre additions répétées et multiplication est très important à installer, à maintenir chez les élèves.

=> Il faut reconstruire de manière calculatoire, en s’appuyant sur des résultats déjà connus. Cela doit être au cœur de l’apprentissage sur la multiplication.

2 / Installer 7 x 6 dans un répertoire
Il est important de sensibiliser les élèves à l’intérêt de mémoriser ces résultats. 

Par exemple, sur une grande affiche dans la classe, et chaque fois qu’un résultat multiplicatif est produit, quel qu’il soit, et dans un ordre quelconque, il est inscrit dans le répertoire. On a alors un répertoire qui se complète au jour le jour.

Il faut avoir évidemment le droit de l’utiliser pour aller y chercher un résultat, pour fabriquer un résultat à partir d’un résultat qui y figure.

Cependant, il devient rapidement difficile de se repérer dans ce répertoire : De là naît la nécessité de l’organiser. Cela fait apparaître deux choses : mettre de l’ordre dans ce qui existe et faire apparaître ce qui manque.

Si j’organise, je vais voir par exemple que j’ai 2 x 7, 5 x 7, 9 x 7, mais il me manque tous les autres avec 7. D’où l’idée de compléter le répertoire avec les résultats qui manquent. Ce qui va me permettre d’arriver aux tables de multiplication. 
On peut d’ailleurs discuter de la manière dont on organise ces tables : la table de Pythagore est un peu difficile pour certains et donc au CE1, une organisation par tables (table de 2, table de 3, table de 4….) de manière linéaire est préférable. C’est au CE2 qu’elle trouvera sa place. 

Un autre élément qui semble important pour la mémorisation, c’est de donner à l’élève la conscience et la lisibilité de ce qu’il connaît par cœur et ce qu’il lui reste à mémoriser. Ce qu’on peut faire c’est par exemple de recommander à un élève de colorier dans sa table tout ce qu’‘il sait par cœur.
Progressivement va s’imager pour l’élève ce qu’il sait et ce qu’il lui reste à apprendre. Cette lisibilité de ce que l’élève sait et de ce qu’il lui reste à apprendre peut être utile pour savoir sur quoi il doit travailler. C’est autre chose pour lui que d’apprendre la table de 2 alors qu’il la connaît aux trois quarts.

Si on a un répertoire, cela veut dire qu’il est utile et qu’à certains moments on a le droit de l’utiliser. Après il faudra s’en passer, mais il y a des moments où je vais pouvoir l’utiliser pour différentes questions.

3 / L’entraînement
La récitation des tables ne doit pas faire l’objet d’un travail trop systématique (nécessaire mais non suffisant) : cela favorise la mémorisation d’un bloc (il faudra alors réciter le tout pour retrouver un résultat). 
Les interrogations doivent être variées, diverses (formes) et fréquentes (quotidiennes – des temps courts).

Première variable : Oral / Ecrit

·  dix calculs écrits au tableau – SILENCE TOTAL (pas de lecture, pas de murmures)

·  dix calculs dits (aucun support visuel)

Réponse des élèves :

·  Lamartinière :vitesse, visibilité directe du maître. 

· Cahier : les résultats écrits sur le « cahier du jour » (cahier de l’entraînement des élèves) permet la concentration (pas d’arrêt entre les calculs, pas de déperdition d’attention). La liste des calculs et des réponses est fournies et permet à l’élève de connaître son taux de réussite (d’intervenir dans sur sa table personnelle)

La présence sur le cahier permet le suivi du travail quotidien dans ce domaine (l’enseignant, l’élève, les parents)
Les modes d’interrogation doivent être multiples :

( 6x7 ?

(? x 7 = 42 et ? x 6 = 42

( 42 : 6 ? et 42 : 7 ?

( En 42 combien de fois 6 (de fois 7) ?

( Questionnement du type QCM : 6x7 = ….13 ? ….42 ?.....67 ?

Activités et jeux

Jeu des doubles (2 à 4 joueurs) :

A partir d’un jeu de 52 cartes auquel on a ôté les figures, une pioche est formée. Chacun son tour, un joueur retourne sur la table la première carte de la pioche. Le premier qui annonce le double du nombre emporte la carte.

Le gagnant est celui qui aura gagné le plus de cartes.

Jeu de bataille à 2 :

A partir d’un jeu de 52 cartes auquel on a ôté les figures, les cartes sont distribuées aux 2 joueurs.

Lorsque les joueurs posent leur carte, le premier qui donne le produit des deux cartes remporte le pli.

Ex : si le joueur A sort un 2, le joueur B sort un 7, le premier qui annonce « 14» remporte le pli.

Jeu de bataille à 4 :
A partir d’un jeu de 52 cartes auquel on a ôté les figures, les cartes sont distribuées aux 4 joueurs répartis en équipe de 2. 

Le produit des plis de chaque équipe est compté et le plus haut emporte l’ensemble des plis.

Jeu de bataille de multiplications :

Les élèves jouent par 2. Les cartes sont mélangées et forment une pioche. Une carte est piochée. Le premier qui annonce la valeur de la carte empoche celle-ci. Le gagnant est celui qui aura le premier dix cartes.
· Matériel sur le site de la mission
Jeu  de la bande 

Chaque élève dispose d'une bande numérique de 0 à 9 et deux jetons. Le maître énonce un nombre résultat (exemple 63). Les élèves disposent les jetons le plus rapidement possible sur la bande (exemple un jeton sur la case »7 » et l'autre sur la « 9»). 

	0
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9


Jeu du train

Travailler les multiplications sur le principe du jeu « le nombre juste ». 
· Matériel sur le site de la mission maths 
