
Activités pour apprendre les tables 

 

Le furet multiplicatif 

 

  



La table de Pythagore inversée 

 

 

 

  



Le loto multiplicatif 

 

  



Le jeu de l’horloge 

 

Objectif : Travailler la connaissance des résultats automatisés des tables d’addition et de 

multiplication. 

Matériel : un disque sur le bord extérieur duquel on dispose, dans un ordre quelconque, les 

entiers de 1 à 10 ou de 1 à 12. 

Mise en œuvre : Donner une consigne unique par tour de l’horloge, comme « multiplier par 

3 ». Un seul élève est interrogé : s’il donne la bonne réponse, il passe au calcul suivant ; s’il 

se trompe, il reste sur le même calcul. Après trois réponses erronées, il passe son tour.  

Le jeu peut se jouer à deux, le second joueur validant ou invalidant les réponses (avec le 

support de ses tables par exemple), ou à plus, avec un arbitre. 
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