Jeu de cartes - Tables x (2 à 9)

Un jeu de cartes pour s’entraîner aux tables de multiplications

Compétence cible : calcul automatisé : connaître et utiliser les tables de multiplication. Items de référence pour l’évaluation CE2 (2005) : 10 à 14

Idée : rechercher une situation ludique à partir d’un jeu de cartes dans laquelle l’apprenant a  besoin mentalement de mobiliser de nombreux produits ou décompositions multiplicatives de nombres.

Matériel : les 50 cartes correspondent à l’ensemble des résultats (cartes noires) et des composants (cartes rouges) des produits des tables de multiplications de 2 à 9. Si l’impression en couleur n’est pas possible (laser noir et blanc) sélectionner les chiffres et appliquer l’attribut contour (Format – police). Il vous reste ensuite à les colorier au feutre.

Mise en place :  proposer par exemple un jeu pour 3 élèves : un élève tient le rôle d’arbitre et de secrétaire, il dispose en cas de litige, comme ressource, d’une table de multiplications. Les deux autres élèves jouent l’un contre l’autre avec la règle imprimée sur l’étui.

  Règle possible : jeu d’association : le joueur le plus jeune retourne trois cartes et indique s’il peut réaliser un produit (avec deux cartes rouges et une carte noire) Si c’est le cas il gagne la carte noire et pioche une nouvelle carte. Dans le cas contraire, il passe son tour.

Le produit de deux cartes rouges semblables permet en plus de gagner une des deux cartes rouges.

A la fin de la partie, le joueur qui a le plus de cartes a gagné.

Variantes : - le plus jeune ou le plus « fragile » tire simultanément deux cartes.

- on peut jouer avec une partie du jeu (tables de 2 ; 3 et 4 uniquement      par exemple).
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