Jeu du « égal »
Règles du jeu :
La partie se joue en ou trois manches gagnantes (règle évidemment modifiable). Pour gagner une manche, il faut remporter quatre paires, ou bien que l'adversaire se trompe, ce qui provoque la perte immédiate de la manche. La règle de perte immédiate semble dure, mais elle marque bien le fait que s'il est utile de retrouver rapidement les résultats des tables de multiplication, il est encore plus utile de les retrouver correctement. Si à la fin de la pile personne n'a gagné la manche, on recommence après avoir battu les cartes.

La règle impose de laisser au moins dix minutes entre le moment où on finit de réviser et le début de la partie.
Matériel : le jeu est à personnaliser selon les besoins des élèves. Il est préférable de n'utiliser que 5 ou 6 opérations différentes, mais en double ou triple exemplaire chacune, ce qui augmente la fréquence des égalités. 

Déroulé d’une manche :

Les élèves prennent une pochette contenant une liste des multiplications qui figurent sur les cartes de ce jeu. Les élèves révisent les cartes avant de jouer. La phase de révision avant la partie est essentielle, sans elle on ne fait que constater que l'on connait ou non certains résultats, c'est pendant cette phase que l'on cherche à mémoriser.
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Les élèves comptent jusqu’ à trois puis retournent simultanément les cartes. Si le montant des cartes est égal, il faut annoncer « égal ». Le premier qui le fait remporte la paire. 
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En cas de mauvaise annonce (on annonce égal alors que ce ne l’est pas), la partie est perdue, on fait une nouvelle manche. 
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