Mathématiques – Calcul mental — CE2 — Période 3
Programme de calcul mental P3 : les dernières tables et les grands nombres ronds
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de mathématiques cycle 2, CE2 : mémoriser des faits numériques et des procédures ; calculer mentalement. Programme de 7 semaines, en continuité avec les périodes 1 et 2.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Mémoriser les tables de 7, 8 et 9.
1. Multiplier et diviser par 10 et par 100.
1. Calculer des compléments à la dizaine et à la centaine.
1. Choisir une procédure adaptée.

	Compétences travaillées
	1. Calculer
1. Mémoriser
1. Raisonner
1. Communiquer une procédure

	Prérequis
	1. P1 et P2 : compléments à 10 et 100 ; tables de 2 à 6 ; ajouter 9 et 11 ; doubles et moitiés

	Matériel / supports
	1. Ardoises ; cartes-nombres ; affiche des procédures ; ceintures
1. Annexes 1-3

	Évaluation
	1. Test hebdomadaire de 25 calculs en 4 minutes.
1. Évaluation finale : 30 calculs ; expliquer deux procédures.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre de calculs ; temps accordé.
1. Qualitative : appui sur les tables affichées en ★ ; calculs à deux étapes en ★★★.
1. Le système de CEINTURES continue : chacun avance à son rythme, on passe quand on est prêt, rater est sans conséquence.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	La table de 9 et l'astuce des doigts
	Découvrir une procédure et une régularité.
	30 min

	2
	Les tables de 8 et de 7
	Construire les dernières tables par des procédures.
	30 min

	3
	Multiplier par 10 et par 100
	Consolider le décalage des chiffres.
	30 min

	4
	Diviser par 10
	Comprendre l'opération inverse.
	30 min

	5
	Les compléments
	Compléter à la dizaine et à la centaine supérieure.
	30 min

	6
	Bilan et passage de ceintures
	Faire le point et passer les ceintures.
	30 min




PROGRESSION SEMAINE PAR SEMAINE
	Le rituel quotidien
	1. 15 minutes chaque jour, à heure fixe, jamais supprimées.
1. 5 minutes de furet oral, 5 minutes d'ardoise, 5 minutes d'explication de procédure.
1. Le troisième temps est le plus rentable et le plus négligé.

	La table de multiplication qui reste
	1. Après les tables de 2 à 6, il ne reste vraiment que 7×7, 7×8, 7×9, 8×8, 8×9, 9×9.
1. Six résultats. La commutativité et les tables déjà connues font tout le reste.
1. Le dire aux élèves change complètement leur rapport aux tables.

	Les ceintures
	1. Blanche : tables 2, 5, 10. Jaune : compléments à 100. Orange : tables 3 et 4.
1. Verte : table de 6. Bleue : ajouter 9, 11, 19, 21. Marron : doubles et moitiés.
1. Noire : tables 7, 8, 9. Rouge : multiplier et diviser par 10 et 100.


 
	Semaine
	Objectif de la semaine
	Contenus et supports
	Différenciation / suivi

	S1
	Réactiver P1 et P2
	1. Tables de 2 à 6
1. Doubles et moitiés
	1. ★ tables 2, 5, 10
1. ★★★ toutes

	S2
	La table de 9
	1. L'astuce des doigts
1. 9 = 10 − 1
	1. ★ jusqu'à 9×5
1. ★★★ jusqu'à 9×10

	S3
	La table de 8
	1. 8 = double du double du double
1. Mémoriser
	1. ★ jusqu'à 8×5
1. ★★★ produits manquants

	S4
	La table de 7
	1. 7 = 5 + 2
1. Les six résultats qui restent
	1. ★ jusqu'à 7×5
1. ★★★ jusqu'à 7×10

	S5
	×10 et ×100
	1. Le décalage des chiffres
1. 40 × 5
	1. ★ ×10
1. ★★★ ×100 et calculs combinés

	S6
	Diviser par 10
	1. L'opération inverse
1. Les chiffres descendent
	1. ★ nombres ronds
1. ★★★ avec reste

	S7
	Bilan et ceintures
	1. Test de 30 calculs
1. Passage de ceintures
	1. ★ 20 calculs
1. ★★★ 40 calculs




SÉANCE 1 / 6 — La table de 9 et l'astuce des doigts
	Objectif
	Découvrir une procédure et une régularité.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Ardoises ; annexe 1


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

	9 = 10 − 1
collectif
	12'
	1. LA PROCÉDURE : 9 × 7, c'est 10 × 7 moins 1 × 7.
1. 70 − 7 = 63.
1. Ça marche parce que 9 paquets de 7, c'est 10 paquets de 7 moins un paquet de 7.
1. On le montre avec les jetons : c'est évident une fois vu.
1. C'EST LE MÊME RAISONNEMENT QUE « AJOUTER 9 » de la période 2 : je passe par la dizaine, puis je corrige.
1. LA RÉGULARITÉ ÉTONNANTE de la table de 9 :
1. 9 · 18 · 27 · 36 · 45 · 54 · 63 · 72 · 81 · 90
1. Les DIZAINES montent : 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9.
1. Les UNITÉS descendent : 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1, 0.
1. ET LA SOMME DES DEUX CHIFFRES FAIT TOUJOURS 9 ! 1+8=9, 2+7=9, 3+6=9…
1. Cette régularité fascine les élèves et elle permet de VÉRIFIER un résultat.
1. Si je trouve 9 × 6 = 56, je vérifie : 5 + 6 = 11. Ce n'est pas 9. C'est donc faux.

	L'astuce des doigts
collectif
	10'
	1. Les dix doigts sont posés à plat sur la table.
1. Pour 9 × 4 : je plie le 4e doigt en partant de la gauche.
1. À GAUCHE du doigt plié : 3 doigts → les dizaines.
1. À DROITE : 6 doigts → les unités.
1. Résultat : 36.
1. Ça marche pour toute la table, de 9 × 1 à 9 × 10.
1. POURQUOI ÇA MARCHE : c'est exactement la régularité qu'on vient de voir, sur les doigts.
1. Ce n'est PAS de la magie. C'est la même chose, autrement.
1. Le dire est important : une astuce dont on comprend la raison est un outil ; une astuce inexpliquée est un tour de passe-passe.

	Entraînement
individuel
	8'
	1. Furet ; ardoise ; vérification par la somme des chiffres.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Jusqu'à 9 × 5 ; doigts autorisés

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Produits manquants ; expliquer pourquoi l'astuce marche


Trace écrite / bilan : Fiche : la table de 9.


SÉANCE 2 / 6 — Les tables de 8 et de 7
	Objectif
	Construire les dernières tables par des procédures.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Ardoises ; annexe 1 ex. 4-6


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

	8 = double du double du double
collectif
	12'
	1. 8 = 2 × 2 × 2. Donc multiplier par 8, c'est DOUBLER TROIS FOIS.
1. 8 × 6 : je double 6 → 12. Je double 12 → 24. Je double 24 → 48.
1. C'est la suite logique de la période 2, où on doublait deux fois pour multiplier par 4.
1. 7 = 5 + 2. Donc 7 × 6 = (5 × 6) + (2 × 6) = 30 + 12 = 42.
1. Même principe que 6 = 5 + 1 en période 2.
1. LE CONSTAT : toutes les procédures se ressemblent.
1. Je m'appuie sur une table FACILE (2, 5, 10) pour atteindre une table DIFFICILE.
1. C'est une seule idée, appliquée partout.

	Ce qui reste vraiment
collectif
	10'
	1. LE DÉCOMPTE, et il est très motivant :
1. Tout ce que je sais déjà : les tables de 2, 3, 4, 5, 6, 10.
1. Avec la commutativité, ça couvre 7×2, 7×3, 7×4, 7×5, 7×6, 8×2, 8×3… et 9×tout.
1. IL NE RESTE VRAIMENT QUE SIX RÉSULTATS : 7×7 · 7×8 · 7×9 · 8×8 · 8×9 · 9×9.
1. SIX. Pas cent.
1. Ce décompte change complètement le rapport des élèves aux tables.
1. Beaucoup croient avoir cent résultats à apprendre. Ils en ont six.
1. On les écrit en grand sur une affiche : « LES SIX QUI RESTENT ».

	Entraînement
individuel
	8'
	1. Les six résultats, en jeu de cartes rapide.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Doubler trois fois avec des petits nombres

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Les six résultats sans support ; produits manquants


Trace écrite / bilan : Affiche : les six qui restent.


SÉANCE 3 / 6 — Multiplier par 10 et par 100
	Objectif
	Consolider le décalage des chiffres.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Tableau de numération ; annexe 2


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

	Les chiffres montent
collectif
	12'
	1. La règle de la période 2 est reprise et consolidée :
1. Multiplier par 10, ce N'EST PAS « ajouter un zéro ».
1. CHAQUE CHIFFRE MONTE D'UN ÉTAGE dans le tableau de numération.
1. Les unités deviennent des dizaines, les dizaines des centaines.
1. Et comme la colonne des unités est vide, on y met un zéro pour tenir la place.
1. PAR 100 : chaque chiffre monte de DEUX étages. Deux zéros apparaissent.
1. LES CALCULS COMBINÉS, très utiles :
1. 40 × 5 = 4 × 10 × 5 = 4 × 5 × 10 = 20 × 10 = 200.
1. Je peux changer l'ordre : c'est encore la commutativité.
1. 300 × 6 = 3 × 100 × 6 = 18 × 100 = 1 800.
1. LA PROCÉDURE : j'enlève les zéros, je calcule, je remets les zéros.
1. C'est très efficace et ça permet de calculer sur de grands nombres sans les poser.

	Entraînement
individuel
	10'
	1. Séries à l'ardoise, avec le tableau de numération affiché.
1. Puis : combien font 20 × 30 ? Les élèves cherchent.
1. 2 × 3 = 6, et il y a deux zéros à remettre : 600.
1. La découverte est accessible et satisfaisante.

	Trace
individuel
	8'
	1. Fiche : les calculs combinés.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. ×10 avec nombres à deux chiffres

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. ×100 ; 20 × 30 ; 400 × 5


Trace écrite / bilan : Fiche : multiplier par 10 et 100.


SÉANCE 4 / 6 — Diviser par 10
	Objectif
	Comprendre l'opération inverse.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Tableau de numération ; annexe 2 ex. 4-6


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

	Les chiffres descendent
collectif
	12'
	1. Si multiplier par 10 fait MONTER les chiffres, diviser par 10 les fait DESCENDRE.
1. 450 ÷ 10 = 45. Chaque chiffre descend d'un étage.
1. Les centaines deviennent des dizaines, les dizaines des unités.
1. Et le zéro des unités disparaît, parce qu'il n'a plus rien à tenir.
1. LA VÉRIFICATION est immédiate : 45 × 10 = 450. Ça marche.
1. MULTIPLIER ET DIVISER PAR 10 SONT DEUX OPÉRATIONS INVERSES.
1. L'une défait ce que l'autre a fait.
1. CE QUE ÇA VEUT DIRE CONCRÈTEMENT : diviser par 10, c'est faire des paquets de 10.
1. 450 bonbons en paquets de 10 : ça fait 45 paquets.
1. Le sens et la technique se rejoignent.
1. LE CAS QUI COINCE : 456 ÷ 10.
1. Ça ne tombe pas juste. Il reste 6.
1. On le constate et on s'arrête là : les CM1 apprendront à écrire 45,6.
1. Constater une limite prépare la suite. C'est le même choix qu'avec « la moitié de 13 » en période 2.

	Entraînement
individuel
	10'
	1. Divisions par 10 et par 100 avec des nombres ronds.
1. Chaque résultat est vérifié en remultipliant.
1. LA VÉRIFICATION PAR L'OPÉRATION INVERSE est un réflexe à installer : elle sert toute la scolarité.

	Trace
individuel
	8'
	1. Fiche : diviser par 10.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. ÷10 avec nombres ronds

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. ÷100 ; constater les cas avec reste


Trace écrite / bilan : Fiche : les opérations inverses.


SÉANCE 5 / 6 — Les compléments
	Objectif
	Compléter à la dizaine et à la centaine supérieure.

	Durée / organisation
	30 min — collectif

	Matériel
	1. Droite graduée ; annexe 3


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

	Combien pour aller à
collectif
	12'
	1. 47, combien pour aller à 50 ? → 3.
1. 47, combien pour aller à 100 ? → 53.
1. LA PROCÉDURE EN DEUX TEMPS pour le complément à 100 :
1. 1. Je vais d'abord à la DIZAINE au-dessus : 47 → 50, il faut 3.
1. 2. Puis de 50 à 100 : il faut 50.
1. 3. Total : 53.
1. Passer par la dizaine ronde est ce qui rend le calcul facile.
1. C'est exactement la méthode du marchand pour rendre la monnaie !
1. Et c'est le même passage par les nombres ronds que pour « ajouter 9 ».
1. UNE SEULE STRATÉGIE, TROIS APPLICATIONS. Le faire remarquer.
1. LE CONTRÔLE : si je complète 47 à 100 et que je trouve 53, alors 47 + 53 doit faire 100. Je vérifie.

	Entraînement
individuel
	10'
	1. Compléments à 10, à 100, à 1 000.
1. Puis le jeu : je donne un nombre, l'élève donne son complément à 100, le plus vite possible.
1. Ces compléments sont indispensables pour la soustraction et pour la monnaie.

	Trace
individuel
	8'
	1. Fiche : les compléments.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Compléments à 10 puis à 100 avec dizaines rondes

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Compléments à 1 000


Trace écrite / bilan : Fiche : compléter en deux temps.


SÉANCE 6 / 6 — Bilan et passage de ceintures
	Objectif
	Faire le point et passer les ceintures.

	Durée / organisation
	30 min — individuel

	Matériel
	1. Tests de ceintures ; annexe 3 ex. 4-6


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

	Le test
individuel
	12'
	1. 30 calculs en 4 minutes, mêlant tout le programme de l'année.
1. Chacun se compare à son propre score de la période 1.

	Les ceintures
individuel
	10'
	1. Deux nouvelles ceintures sont disponibles : NOIRE (tables 7, 8, 9) et ROUGE (×10, ×100, ÷10).
1. On passe quand on est prêt. Rater est sans conséquence. On repasse autant qu'on veut.
1. Le tableau affiche les réussites, jamais les échecs.

	Expliquer
collectif
	8'
	1. Deux élèves expliquent une procédure de leur choix.
1. LE BILAN DE L'ANNÉE : toutes les procédures sont relues sur l'affiche.
1. Et le constat : elles reposent toutes sur la même idée — je m'appuie sur du FACILE pour atteindre du DIFFICILE.
1. Passer par 10, par 100, par les nombres ronds, par les doubles.
1. C'est ça, être bon en calcul mental.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. 20 calculs ; tables affichées

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. 40 calculs ; calculs à deux étapes


Trace écrite / bilan : Test ; ceintures obtenues ; affiche des procédures.


ANNEXE 1 — La table de 9 et les dernières tables  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
LA TABLE DE 9 : 9 = 10 − 1
1. 9 × 7, c'est 10 × 7 MOINS 1 × 7.
1. 70 − 7 = 63.
1. C'est le même raisonnement que « ajouter 9 » : je passe par la dizaine, puis je corrige.
LA RÉGULARITÉ ÉTONNANTE
	9 × …
	Résultat
	Dizaines
	Unités
	Somme des chiffres

	1
	9
	0
	9
	9

	2
	18
	1
	8
	9

	3
	27
	2
	7
	9

	4
	36
	3
	6
	9

	5
	45
	4
	5
	9


 
CE QUE JE REMARQUE
1. Les DIZAINES montent : 0, 1, 2, 3, 4…
1. Les UNITÉS descendent : 9, 8, 7, 6, 5…
1. Et la somme des deux chiffres fait TOUJOURS 9 !
À QUOI ÇA SERT
1. À VÉRIFIER mon résultat.
1. Si je trouve 9 × 6 = 56 : 5 + 6 = 11. Ce n'est pas 9. C'est FAUX.
L'ASTUCE DES DOIGTS
1. Je pose mes dix doigts à plat.
1. Pour 9 × 4 : je plie le 4e doigt en partant de la gauche.
1. À GAUCHE du doigt plié : 3 doigts → les DIZAINES.
1. À DROITE : 6 doigts → les UNITÉS.
1. Résultat : 36 !
CE N'EST PAS DE LA MAGIE
1. C'est exactement la régularité qu'on vient de voir, sur mes doigts.
1. Une astuce dont je comprends la raison, c'est un OUTIL.
1. Une astuce que je ne comprends pas, c'est un tour de passe-passe.
Ex. 4 — LA TABLE DE 8
1. 8 = 2 × 2 × 2. Donc je DOUBLE TROIS FOIS.
1. 8 × 6 : je double 6 → 12 → 24 → 48.
LA TABLE DE 7
1. 7 = 5 + 2. Donc 7 × 6 = (5 × 6) + (2 × 6) = 30 + 12 = 42.
Ex. 5 — LE CONSTAT
1. Toutes mes procédures se ressemblent.
1. Je m'appuie sur une table FACILE (2, 5, 10) pour atteindre une table DIFFICILE.
1. C'est UNE SEULE idée, appliquée partout.
Ex. 6 — LES SIX QUI RESTENT
1. Avec tout ce que je sais déjà et la commutativité…
1. il ne me reste VRAIMENT que :
1. 7 × 7 · 7 × 8 · 7 × 9 · 8 × 8 · 8 × 9 · 9 × 9
1. SIX résultats. Pas cent.
1. Beaucoup d'élèves croient avoir cent choses à apprendre. Ils en ont six.


ANNEXE 2 — ×10, ×100 et ÷10  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MULTIPLIER PAR 10
1. Ce n'est PAS « ajouter un zéro ».
1. CHAQUE CHIFFRE MONTE D'UN ÉTAGE.
	
	milliers
	centaines
	dizaines
	unités

	34
	
	
	3
	4

	34 × 10
	
	3
	4
	0


 
1. La colonne des unités est vide. On y met un zéro pour TENIR LA PLACE.
PAR 100
1. Chaque chiffre monte de DEUX étages. Deux zéros apparaissent.
MES CALCULS COMBINÉS
1. 40 × 5 = 4 × 10 × 5 = 4 × 5 × 10 = 20 × 10 = 200
1. 300 × 6 = 3 × 100 × 6 = 18 × 100 = 1 800
MA PROCÉDURE
1. J'ENLÈVE les zéros. Je CALCULE. Je REMETS les zéros.
1. Ça marche même sur de grands nombres, sans les poser.
Ex. 4 — Cherche tout seul
1. 20 × 30 = ?
1. ………
1. 2 × 3 = 6, et il y a DEUX zéros à remettre → 600.
Ex. 5 — DIVISER PAR 10
1. Si ×10 fait MONTER, ÷10 fait DESCENDRE.
1. 450 ÷ 10 = 45.
1. Les centaines deviennent des dizaines, les dizaines des unités.
1. Et le zéro disparaît : il n'a plus rien à tenir.
MA VÉRIFICATION
1. 45 × 10 = 450. Ça marche !
1. MULTIPLIER et DIVISER par 10 sont deux opérations INVERSES.
1. L'une défait ce que l'autre a fait.
CE QUE ÇA VEUT DIRE
1. Diviser par 10, c'est FAIRE DES PAQUETS DE 10.
1. 450 bonbons en paquets de 10 → 45 paquets.
Ex. 6 — LE CAS QUI COINCE
1. 456 ÷ 10 ?
1. Ça ne tombe pas juste. Il reste 6.
1. On le constate, et on s'arrête là.
1. Les CM1 apprendront à écrire 45,6.
1. C'est comme « la moitié de 13 » en période 2 : je vois la limite, je l'apprendrai plus tard.


ANNEXE 3 — Mes compléments et mes ceintures  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
COMBIEN POUR ALLER À 100 ?
1. 47, combien pour aller à 100 ?
MA PROCÉDURE EN DEUX TEMPS
1. 1. Je vais à la DIZAINE au-dessus : 47 → 50. Il faut 3.
1. 2. Puis de 50 à 100 : il faut 50.
1. 3. Total : 53.
POURQUOI ÇA MARCHE
1. Passer par la dizaine ronde rend le calcul facile.
LA MÊME STRATÉGIE, TROIS FOIS
	Où
	Ce que je fais

	rendre la monnaie
	je complète en passant par les nombres ronds

	ajouter 9
	je passe par 10, puis je corrige

	compléter à 100
	je passe par la dizaine, puis je continue


 
1. UNE SEULE stratégie. TROIS applications.
MON CONTRÔLE
1. Si 47 + 53 = 100, alors mon complément est bon.
1. Je vérifie toujours par l'opération inverse.
Ex. 4 — MES CEINTURES
	Ceinture
	Ce que je dois savoir
	Obtenue le

	blanche
	tables de 2, 5, 10
	

	jaune
	compléments à 100
	

	orange
	tables de 3 et de 4
	

	verte
	table de 6
	

	bleue
	ajouter 9, 11, 19, 21
	

	marron
	doubles et moitiés
	

	NOIRE
	tables de 7, 8, 9
	

	ROUGE
	×10, ×100, ÷10
	


 
LA RÈGLE DES CEINTURES
1. Je passe QUAND JE SUIS PRÊT.
1. Si je rate, je repasse. Autant de fois que je veux.
1. AUCUNE conséquence à rater.
1. Chacun avance à son rythme. Personne n'est en retard.
Ex. 5 — MON PROGRÈS
1. Période 1 : ……… calculs justes en 4 minutes.
1. Période 3 : ……… calculs justes en 4 minutes.
1. J'ai progressé de ……… calculs.
Ex. 6 — MA GRANDE IDÉE DE L'ANNÉE
1. Toutes mes procédures reposent sur la MÊME idée :
1. JE M'APPUIE SUR DU FACILE POUR ATTEINDRE DU DIFFICILE.
1. Passer par 10, par 100, par les nombres ronds, par les doubles.
1. C'est ça, être bon en calcul mental.
1. Ce n'est pas avoir une grosse mémoire.


ANNEXE 4 — Notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
LE RITUEL QUOTIDIEN
1. 15 minutes, heure fixe, jamais supprimées.
1. Le troisième temps (explication de procédure) est le plus rentable et le plus souvent sacrifié. Le protéger.
LA TABLE DE 9
1. La régularité (dizaines qui montent, unités qui descendent, somme = 9) est mathématiquement vraie et vérifiable.
1. Elle donne un OUTIL DE CONTRÔLE, ce qui est rare pour une table.
1. L'ASTUCE DES DOIGTS doit être EXPLIQUÉE, pas seulement montrée.
1. Une astuce inexpliquée est un tour de magie : elle impressionne et elle ne construit rien.
1. Expliquée, elle devient un outil et elle est mémorisée durablement.
LES SIX QUI RESTENT
1. C'est le message le plus motivant de toute l'année de calcul mental.
1. Faire le décompte devant les élèves, table par table, en barrant ce qui est déjà su.
1. L'affiche « LES SIX QUI RESTENT » est un dispositif simple et très efficace.
1. Beaucoup d'élèves renoncent aux tables parce qu'ils croient devoir apprendre cent résultats.
LES PROCÉDURES SE RESSEMBLENT
1. 8 = double du double du double ; 7 = 5 + 2 ; 9 = 10 − 1 ; 6 = 5 + 1.
1. Toutes s'appuient sur une table facile pour atteindre une table difficile.
1. Faire ce constat explicitement : c'est ce qui transforme une collection d'astuces en une méthode.
×10 ET ÷10
1. Continuer à combattre « on ajoute un zéro ». C'est un enjeu de long terme.
1. Les calculs combinés (40 × 5, 20 × 30) sont très rentables et rarement enseignés au CE2.
1. « J'enlève les zéros, je calcule, je remets les zéros » est une procédure explicite et fiable.
1. La vérification par l'opération inverse est un réflexe à installer maintenant : elle sert toute la scolarité.
1. Le cas « 456 ÷ 10 » est laissé ouvert, comme « la moitié de 13 » en P2. Constater une limite prépare le CM1.
LES COMPLÉMENTS
1. Le passage par la dizaine ronde est LA stratégie de la période.
1. Elle est identique à la méthode du marchand (monnaie) et au détour par la dizaine (ajouter 9).
1. Faire remarquer cette unité : une seule stratégie, trois applications.
1. Les compléments à 100 sont indispensables pour la soustraction et pour la monnaie.
LES CEINTURES
1. Le dispositif ne fonctionne que si rater est sans conséquence.
1. Afficher les réussites, jamais les échecs. Aucun calendrier imposé.
1. Ne pas convertir les ceintures en notes.
Pour une classe CE2/CM1 ou CE2/CM1/CM2
1. LE RITUEL SE MÈNE EN COLLECTIF COMPLET, à la même heure, avec des séries différenciées.
1. LE FURET ORAL est commun : chacun reçoit un calcul adapté, mais tout le monde écoute tout le monde.
1. LE TEMPS D'EXPLICATION DE PROCÉDURE EST LE PLUS PROFITABLE EN MULTI-NIVEAUX. Un CM2 qui explique « j'enlève les zéros, je calcule, je remets » est parfaitement compris par un CE2.
1. L'ASTUCE DES DOIGTS DE LA TABLE DE 9 se montre en COLLECTIF COMPLET : beaucoup de CM1 et CM2 ne la connaissent pas, ou ne savent pas pourquoi elle marche.
1. « LES SIX QUI RESTENT » vaut aux trois niveaux et c'est un message très fort pour les CM en difficulté sur les tables.
1. LES CEINTURES FORMENT UN SYSTÈME UNIQUE pour toute la classe, avec des ceintures qui continuent au-delà du CE2. Un CE2 rapide peut passer une ceinture de CM1 : c'est prévu et très motivant.
1. « JE M'APPUIE SUR DU FACILE POUR ATTEINDRE DU DIFFICILE » est la formulation commune aux trois niveaux.
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