MATHEMATIQUES

i < - :
L& Les multiplications

SEQUENCE 1

Age recommandé 6-9 ans

Connaissances requises Les additions, les tables de
multiplication de 2 a 5

Matériel nécessaire La boite « Les multiplications », une
paire de ciseaux, des crayons de
couleur, des feuilles de papier A4,
des photos d'objets variés

Sujet Le calcul
Compétences travaillées Savoir multiplier
Durée de la séquence 3h

Etape 1 : Infroduction

Faites une courte infroduction en images avec différents objets pour mémoriser la
signification de la multiplication. Les objets doivent étre disposés en lignes et en
colonnes.

Demandez aux éleves de trouver le nombre d'objets en les comptant de deux
manieres différentes - d'abord par rangées, puis par colonnes ou inversement. Laissez

les éleves comparer leurs résultats.
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Etape 2 : Lecture de I'histoire « Surprise »

L'enseignant lit I'histoire de la boite. Les éleves écoutent. Apres avoir lu I'histoire,
demandez aux éleves de se rappeler quel chiffre a été utilisé dans chaque histoire

racontée par les personnages.

Ftape 3 : Découverte de la boite
Cette étape a pour but d'amener les éleves a observer le contenu de la boite : le
matériel et la notice. Les éléves doivent disposer de suffisamment de temps pour

découvrir et se familiariser avec la boite.

Ftape 4 : Travail de groupe avec une cocotte
Les éleves créent une cocotte par bindme pour les aider & assimiler les différents

éléments de I'histoire et s'exercent a la multiplication avec le chiffre sept.

Ftape 5 : Travail personnel

Laissez les éleves écrire leurs propres histoires, comme ils I'ont entendu au début de la
lecon. lls peuvent également utiliser des nombres qu'ils ont déja multipliés.

Une fois les histoires écrites, laissez les éleves créer leurs propres cocottes.

Etape 6 : Travail en bindme avec une cocotte

Les eleves echangent parlent de leurs histoires avec un partenaire et créent leur

propre cocoftte. lls lisent I'histoire de 'autre et s'exercent a la multiplication.
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SEQUENCE 2

Age recommandé 6-9 ans
Connaissances requises Les tables de multiplication jusque 10
Matériel nécessaire La boite « Les multiplications », une

paire de ciseaux, des crayons de
couleur, des feuilles de papier A4

Sujet Le calcul
Compétences travaillées Les multiplications
Durée de la séquence 2h

Ftape 1 : Infroduction

Commencez par rechercher des jeux autour des multiplications et faites jouer les
éleves. Si possible, faites-les bouger dans la classe ou dans la cour de récréation
Exemple : Dessinez un grand cercle au sol avec des cases contenant les réponses de
la table de multiplication. Les éléves se trouvent a l'intérieur du cercle.

L'un des éleves, qui est le meneur de jeu, se trouve a l'extérieur du cercle. Le meneur
de jeu pose des questions, par exemple 5x4, et dit qui doit répondre. Le jeu continue
jusqu'a ce que tous les éleves aient atteint leur case.

Ce type de jeu peut étre pratiqué en plein air.

Etape 2 : L’histoire « Surprise »
L'enseignant lit I'histoire « Surprise ». Les éleves écoutent. Aprés avoir lu I'histoire,
demandez aux éleves de se rappeler quel chiffre a été utilisé dans chaqgue histoire

racontée par les personnages.
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Etape 3 : Découverte de la boite
Cette étape a pour but d'amener les éleves a observer le contenu de la boite : le
matériel et la notice. Les éleves doivent disposer de suffisamment de temps pour

découvrir et se familiariser avec la boite.

Ftape 4 : Création de la cocotte

Les éleves créent une cocotte par bindme pour les aider a assimiler les différents

éléments de I'histoire et s'exercent a la multiplication avec le chiffre sept.

Ftape 5 : Réécriture de I'histoire

Les éleves écrivent leurs propres histoires comme celles gu'ils ont entendues au début
de la lecon. lls doivent utiliser les chiffres 8 & 10. Les multiplications présentes dans
I'histoire doivent étre présentées non seulement avec des chiffres, mais aussi avec
des combinaisons comme 7 x 9, 9 x 10 ou 6 x 4.

Une fois les histoires écrites, les éleves créent leurs propres cocottes.

Information sur la notice :
Vous pouvez sortir la table de multiplication de la boite en fonction de la maitrise des

tables de multiplication par les éléves.
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