Mathématiques – Calcul mental et automatismes — CM1 — Période 1
Calcul mental : programme d'automatismes (7 semaines)
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de mathématiques cycle 3, CM1 : mémoriser des faits numériques et des procédures ; calculer mentalement pour obtenir un résultat exact ou approché ; temps quotidien de calcul mental identifié.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Mémoriser les tables de multiplication et les compléments.
1. Automatiser les procédures de calcul réfléchi sur les quatre opérations.
1. Estimer un ordre de grandeur avant de calculer.
1. Verbaliser sa procédure et comparer les stratégies.

	Compétences travaillées
	1. Calculer avec efficience
1. Mémoriser des faits numériques
1. Communiquer une procédure
1. Contrôler la vraisemblance

	Prérequis
	1. CE2 : tables de 2 à 5 ; compléments à 10 et à 100

	Matériel / supports
	1. Ardoises, cartes-flash, jeux de cartes, dés
1. Fiches de suivi et ceintures ; annexe 1

	Évaluation
	1. Test hebdomadaire de 10 calculs en 3 minutes ; report sur la fiche de suivi.
1. Validation des ceintures de calcul mental au fil de l'année.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : 10, 15 ou 20 calculs au test ; temps accordé.
1. Qualitative : batteries de niveaux différents sur la même procédure ; supports (table affichée, droite numérique) autorisés en ★.
1. Chacun progresse sur SA ceinture ; le classement collectif est proscrit.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Séance type quotidienne (15 min)
	Automatiser, verbaliser, mesurer.
	15 min

	2
	Séance longue hebdomadaire — Jeux de calcul (30 min)
	Consolider par le jeu et différencier facilement.
	30 min




PROGRESSION SEMAINE PAR SEMAINE
	Déroulé quotidien (15 min)
	1. 5 min de rappel actif (cartes-flash sur les semaines précédentes) — 7 min d'activité du jour — 3 min de test éclair (10 calculs, autocorrection).

	Le principe du rappel espacé
	1. On revient systématiquement sur ce qui a été vu les semaines précédentes. C'est la répétition ESPACÉE dans le temps qui installe durablement, pas le bachotage.

	La verbalisation
	1. Après chaque calcul difficile, deux élèves expliquent COMMENT ils ont fait. Il y a presque toujours plusieurs chemins, et les entendre profite à tous.

	Une séance longue par semaine
	1. 30 minutes le vendredi : jeux de calcul, défis, ateliers. Le jeu maintient l'engagement et permet de différencier facilement.


 
	Semaine
	Objectif de la semaine
	Contenus et supports
	Différenciation / suivi

	S1
	Diagnostic et tables de 2, 3, 4, 5
	1. Test diagnostique des tables ; chacun repère celles qu'il maîtrise
1. Rappel actif intensif sur les tables connues
	1. ★ tables de 2, 5, 10
1. ★★★ toutes les tables, produits à trous

	S2
	Tables de 6, 7, 8, 9
	1. Les tables réputées difficiles ; les astuces (la table de 9 sur les doigts, la commutativité)
1. Idée clé : 7 × 8 = 8 × 7. Connaître une table, c'est en connaître deux.
	1. ★ table de 6 et de 9
1. ★★★ toutes, chronométrées

	S3
	Les compléments
	1. Compléments à 10, à 100, à 1 000
1. Procédure : je complète d'abord les unités, puis les dizaines
	1. ★ compléments à 10 et 100
1. ★★★ compléments à 1 000 et à la centaine supérieure

	S4
	Multiplier et diviser par 10, 100, 1 000
	1. Le chiffre change de RANG ; on n'« ajoute pas des zéros », on décale
1. Diviser par 10 : le chiffre recule d'un rang
	1. ★ ×10 et ×100
1. ★★★ ×1000, ÷10, ÷100 et calculs en chaîne

	S5
	Additionner et soustraire mentalement
	1. Décomposer, passer par la dizaine ou la centaine ronde, compenser
1. 48 + 27 : je fais 48 + 20 = 68, puis 68 + 7 = 75
	1. ★ nombres à 2 chiffres
1. ★★★ nombres à 3 chiffres, compensation

	S6
	Doubles, moitiés et multiplications réfléchies
	1. Doubles et moitiés jusqu'à 100 ; ×4 = double du double ; ×5 = ×10 puis moitié
1. ×20, ×50 par la même logique
	1. ★ doubles et moitiés simples
1. ★★★ ×4, ×5, ×20, ×50 avec justification

	S7
	Estimer et bilan de période
	1. L'ordre de grandeur : arrondir avant de calculer
1. Test bilan comparé au diagnostic de S1 ; validation des ceintures
	1. ★ 10 calculs, arrondis simples
1. ★★★ 20 calculs + estimations à justifier




SÉANCE 1 / 2 — Séance type quotidienne (15 min)
	Objectif
	Automatiser, verbaliser, mesurer.

	Durée / organisation
	15 min — collectif, ardoise

	Matériel
	1. Ardoises, cartes-flash, batterie du jour


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Rappel actif
collectif
	5'
	1. Cartes-flash portant sur les semaines PRÉCÉDENTES.
1. Le rappel espacé est ce qui installe durablement. Revenir sur du connu n'est pas une perte de temps : c'est le cœur du dispositif.

	Activité du jour
collectif puis individuel
	7'
	1. La procédure du jour est travaillée sur quelques calculs.
1. Deux élèves expliquent COMMENT ils ont fait. On compare les chemins.
1. Message donné à la classe : il y a souvent plusieurs façons de calculer. La meilleure est celle qui marche pour TOI, et qui est rapide.

	Test éclair
individuel
	3'
	1. 10 calculs ; autocorrection immédiate ; report du score sur la fiche personnelle.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Batterie ★ ; table de multiplication affichée autorisée

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Batterie ★★★ ; expliquer sa procédure par écrit


Trace écrite / bilan : Fiche personnelle : score quotidien.


SÉANCE 2 / 2 — Séance longue hebdomadaire — Jeux de calcul (30 min)
	Objectif
	Consolider par le jeu et différencier facilement.

	Durée / organisation
	30 min — ateliers

	Matériel
	1. Cartes, dés, plateaux de jeu


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Trois ateliers tournants
groupes
	24'
	1. Atelier 1 — LE COMPTE EST BON : quatre nombres tirés, un résultat à atteindre.
1. Atelier 2 — LA BATAILLE DES PRODUITS : chacun retourne deux cartes, multiplie ; le plus grand produit remporte le pli.
1. Atelier 3 — LE JEU DU BANQUIER : rendre la monnaie, travailler les compléments en situation.
1. Les ateliers sont de niveaux différents ; chacun va à celui qui lui correspond, et cela ne se voit pas.

	Bilan
collectif
	6'
	1. Une stratégie découverte dans un atelier est partagée à toute la classe.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Nombres plus petits ; jeu en binôme avec un pair plus assuré

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Défis chronométrés ; inventer une variante du jeu


Trace écrite / bilan : Scores des jeux.


ANNEXE 1 — Les batteries de la période  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
S1 — Diagnostic et tables de 2 à 5
1. Test diagnostique : 20 produits couvrant toutes les tables, en 3 minutes.
1. Chacun repère les tables qu'il maîtrise et celles qui résistent.
1. ★ : tables de 2, 5, 10. ★★ : de 2 à 5. ★★★ : de 2 à 9 chronométré.
S2 — Tables de 6, 7, 8, 9
1. LES ASTUCES À ENSEIGNER :
1. La COMMUTATIVITÉ : 7 × 8 = 8 × 7. Connaître une table, c'est en connaître deux. Cela divise l'effort par deux.
1. La table de 9 sur les doigts : je baisse le doigt correspondant, les doigts à gauche donnent les dizaines, ceux à droite les unités.
1. La table de 9 : le chiffre des dizaines augmente de 1, celui des unités diminue de 1 (09, 18, 27, 36…).
1. Le carré de 6 (36) et de 7 (49) : à mémoriser en priorité, ce sont les plus oubliés.
S3 — Les compléments
1. ★ : compléments à 10 (7 → 3) et à 100 (35 → 65).
1. ★★ : compléments à 100 pour des nombres non ronds (37 → 63) ; à 1 000 (450 → 550).
1. ★★★ : compléments à 1 000 (378 → 622) ; à la centaine supérieure (367 → 33).
1. PROCÉDURE À ENSEIGNER : je complète d'abord les UNITÉS pour arriver à la dizaine, puis les DIZAINES.
1. 37 → 40 (3 de plus) → 100 (60 de plus) → total 63.
S4 — Multiplier et diviser par 10, 100, 1 000
1. ATTENTION AU DISCOURS : on ne dit PAS « on ajoute des zéros ».
1. On dit : le chiffre CHANGE DE RANG. Il vaut dix fois plus, donc il se décale d'une colonne vers la gauche.
1. Pourquoi c'est important : « on ajoute un zéro » deviendra faux avec les décimaux (2,5 × 10 ne fait pas 2,50).
1. Installer la bonne formulation dès le CM1 évite un obstacle majeur en CM2.
1. ★ : ×10, ×100. ★★ : ×1000, ÷10. ★★★ : calculs en chaîne (45 × 10 ÷ 100).
S5 — Additionner et soustraire mentalement
1. PROCÉDURE 1 — DÉCOMPOSER : 48 + 27 = 48 + 20 + 7 = 68 + 7 = 75.
1. PROCÉDURE 2 — PASSER PAR LA DIZAINE RONDE : 48 + 27 = 48 + 2 + 25 = 50 + 25 = 75.
1. PROCÉDURE 3 — COMPENSER : 48 + 27 = 50 + 27 − 2 = 77 − 2 = 75.
1. Les trois sont justes. On les enseigne toutes et chacun choisit.
1. ★ : nombres à 2 chiffres sans retenue. ★★ : avec retenue. ★★★ : nombres à 3 chiffres.
S6 — Doubles, moitiés et multiplications réfléchies
1. ×4 = le DOUBLE DU DOUBLE. 17 × 4 = 34 × 2 = 68.
1. ×5 = ×10 puis MOITIÉ. 24 × 5 = 240 ÷ 2 = 120.
1. ×20 = ×10 puis DOUBLE. ×50 = ×100 puis MOITIÉ.
1. Ces procédures paraissent magiques aux élèves. Les faire VÉRIFIER par le calcul posé une fois : la confiance vient de la preuve.
S7 — Estimer et bilan
1. L'ordre de grandeur : j'arrondis AVANT de calculer.
1. 412 + 289 : environ 400 + 300 = 700. Si je trouve 7 010, j'ai fait une erreur.
1. Jeu : « ce résultat est-il possible ? » — valider ou invalider sans calculer.
1. Test bilan : le MÊME que le diagnostic de S1, pour mesurer le progrès.
LE PRINCIPE PÉDAGOGIQUE CENTRAL
1. 15 minutes PAR JOUR valent infiniment mieux qu'une heure par semaine.
1. Le RAPPEL ESPACÉ (revenir sur les semaines précédentes) est ce qui installe durablement.
1. La VERBALISATION des procédures profite autant à celui qui explique qu'à ceux qui écoutent.
1. Le test éclair quotidien avec autocorrection donne un retour immédiat, ce qui est le facteur d'apprentissage le plus puissant.
Pour une classe CM1/CM2
1. Le calcul mental est l'un des moments les PLUS FACILES à mener en multi-niveaux.
1. On annonce le même calcul ; chaque niveau écrit ce qui le concerne, ou on donne deux séries en alternance.
1. Les procédures enseignées sont les MÊMES (décomposer, compenser, passer par le rond) : seuls les nombres changent.
1. Les cartes-flash et les jeux se partagent intégralement.
1. Le CM2 peut animer un atelier de jeu pour les CM1 : c'est un excellent réinvestissement.


ANNEXE 2 — Ma fiche de suivi et mes ceintures  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON SCORE QUOTIDIEN (10 calculs par jour)
	Semaine
	Lundi
	Mardi
	Jeudi
	Vendredi
	Ma moyenne

	S1
	
	
	
	
	

	S2
	
	
	
	
	

	S3
	
	
	
	
	

	S4
	
	
	
	
	

	S5
	
	
	
	
	

	S6
	
	
	
	
	

	S7
	
	
	
	
	


 
MES CEINTURES DE CALCUL MENTAL
	Ceinture
	Ce que je dois savoir faire
	Validée le

	BLANCHE
	tables de 2, 5 et 10 ; doubles jusqu'à 20
	

	JAUNE
	tables de 3 et 4 ; compléments à 10
	

	ORANGE
	toutes les tables ; ×10 et ×100 ; compléments à 100
	

	VERTE
	moitiés ; ×4 et ×5 réfléchis ; compléments à 1 000
	

	BLEUE
	additions et soustractions mentales à 3 chiffres ; ×20, ×50
	

	VIOLETTE
	diviser mentalement ; estimer un ordre de grandeur
	


 
COMMENT JE PROGRESSE
1. Je me compare à MOI, pas aux autres.
1. Ma ceinture avance à MON rythme.
1. Personne ne me compare aux autres, et je ne me compare à personne.
MES ASTUCES À RETENIR
	Pour calculer…
	Mon astuce
	Exemple

	7 × 8
	je sais que 8 × 7 c'est pareil
	connaître une table = en connaître deux

	× 10
	le chiffre change de RANG (il vaut 10 fois plus)
	45 × 10 = 450

	× 4
	le DOUBLE du DOUBLE
	17 × 4 → 34 → 68

	× 5
	× 10 puis la MOITIÉ
	24 × 5 → 240 → 120

	× 20
	× 10 puis le DOUBLE
	13 × 20 → 130 → 260

	× 50
	× 100 puis la MOITIÉ
	8 × 50 → 800 → 400

	48 + 27
	je décompose : 48 + 20 + 7
	68 puis 75

	compléter 37 à 100
	d'abord jusqu'à 40 (3), puis jusqu'à 100 (60)
	63


 
ATTENTION À CE QU'ON DIT
1. On ne dit PAS : « pour multiplier par 10, on ajoute un zéro ».
1. On dit : « le chiffre CHANGE DE RANG, il vaut dix fois plus ».
1. Pourquoi ? Parce qu'en CM2, avec les nombres à virgule, « ajouter un zéro » sera FAUX.
1. 2,5 × 10 ne fait pas 2,50 ! Cela fait 25.
LA TABLE DE 9 SUR MES DOIGTS
1. Je pose mes 10 doigts devant moi.
1. Pour 9 × 4 : je baisse le 4e doigt.
1. À gauche du doigt baissé : 3 doigts → 3 dizaines.
1. À droite : 6 doigts → 6 unités.
1. 9 × 4 = 36 ✓
MON ESTIMATION AVANT DE CALCULER
1. 412 + 289 : c'est environ 400 + 300 = 700.
1. Si je trouve 7 010, je sais tout de suite que je me suis trompé.
1. C'est le réflexe qui m'évitera le plus d'erreurs.
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