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Tables de
multiplication

Tables de multiplication —

Prénom :

2x2=4 0000000000 5x2=10 0000000000 Bx2=16 | 0000000000
2x3=6 0000000000 5x%3=15 0000000000 8x3=24 | 0000000000
2x4=8 0000000000 5x4=20 0000000000 8x4=32 0000000000
2x5=10 0000000000 5x5=25 0000000000 Bx5=40 |OD0O0O00D00O00O
2x6=12 0000000000 5x6=30 0000000000 Bx6=48 |O00O00000000
2x7=14 0000000000 5x7=35 0000000000 Bx7=56 0000000000
2x8=16 0000000000 5x8=40 0000000000 Bx8=64 |OOD0O00D00000O
2x9=18 0000000000 5x9=45 0000000000 Bx9=72 0000000000
2x10=20 |OOO0O000000 5x10=50 |0000000000 Bx10=80 |0000000000
3x2=6 0000DOODOO 6x2 =12 0000DOODOO 9x2=18 | 0000000000
3x3=9 0000000000 6x3=18 0000000000 9x3=27 |00D000D00000
3x4=12 0000000000 6x4=24 0000000000 9x4=3 |00D000D00000O
3x5=15 0000000000 6x5=30 0000000000 9x5=45 0000000000
3x6=18 0000000000 6x6=36 0000000000 9x6=54 | 0000000000
3x7=21 0000000000 6x7=42 0000000000 9x7=63 0000000000
3x8=24 0000000000 6xB=48 0000000000 9x8=72 |000Q00D00000
3x9=27 0000000000 65x9=54 0000000000 9x9=81 0000000000
3x10=30 |OO0O0000000 6x10=60 |OO00000000 9x10=90 |0000000000
4x2 =8 0000000000 7x2=14 0000000000 10x2=20 |OO0Q00000O0OO0
4x3=12 0000000000 7x3=21 0000000000 10x3=30 |OO0O0000000
4x4=16 0000000000 7x4=28 0000000000 10x4=40 |OO000D000000
4x5=20 0000000000 7x5=35 0000000000 10x5=50 |OO00000000
4x6=24 0000000000 7x6=42 0000000000 10x6=60 |OO0O0D0000O0
4x7=28 0000000000 7x7=49 0000000000 10x7=70 |OO0O00D0000O0
4x8=32 0000000000 7x8=56 0000000000 10x8=80 |000000000O0
4x9=36 0000000000 7x9=63 0000000000 10x9=90 |OO0O0O0O00000
4x10=40 |OO0O0000000 7x10=70 |OO0O0000000 10x10=1000 0000000000




Résolution de problemes

CEl CE2

> | PROBLEMES CE1 (1) =

PROBLEMES CE2 (1)

1{12[13||4][|5(|6]|7]8]9][10

11(1121 13|14 |15[|16][17]]18]| 19|20

11|12 [13| |14 [15]|16]|17||18(]19]|20

21|122(123( 24|25

21(122]123( 24| |25




Apprentissage CE2

CEl @ @

Fabriquer un solide :

Nomdu solide @ .......cccceemivennnnen
Nom du solide : .......cccvveinininnnnns

Nombre de faces : ...
Nombre de faces : ...

Nombre de sommets : ...

Nombre de sommets : ...
Nombre d'arétes : ...

Nombre d'arétes : ...
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Ecrire le nombre Ecrire le nombre

l quia... | quia ...




Tables de multiplication — Prénom :

2x2=4 0000000000 S5x2=10 0000000000 Bx2=16 0000000000

2x3=6 0000000000 5x3=15 0000000000 Bx3=24 0000000000

2x4=8 0000000000 5x4=20 0000000000 Bxd4=32 0000000000

2x5=10 0000000000 5x5=25 0000000000 8x5=40 0000000000

2x6=12 0000000000 5x6=30 0000000000 Bx6=48 0000000000

2x7=14 Q0000000000 5x7=35 0000000000 Bx7=56 Q000000000

2x8=16 0000000000 5xE=40 0000000000 Ex5=64 0000000000

2x9=18 0000000000 5x9=45 0000000000 B8x9=72 0000000000

2x10=20 |O0O0000O000O0 5x10=50 |O000000000 8x10=80 |O0O000O00000

3x2=6 0000000000 Gx2 =12 0000000000 9x2=18 0000000000

3x3=9 0000000000 Gx3=18 0000000000 9x3=27 0000000000

3x4=12 0000000000 6x4=24 0000000000 9x4=36 0000000000

3x5=15 0000000000 6x5=30 0000000000 9x5=45 0000000000

a es e 3x6=18 0000000000 6x6=36 0000000000 9x6=54 0000000000
3x7=21 0000000000 6x7=42 0000000000 9x7=63 0000000000

3x8=24 0000000000 6x8=48 0000000000 9x8=72 0000000000

b b . 3x9=27 |0000000000 6x9=54 |0000000000 9x3=81 |00O0O0000000
mu tlp Icatlon 3x10=30 |[O0O0000000O0 6x10=60 |OO00000000 9x10=90 |0O000000000
4x2 =8 0000000000 7x2=14 0000000000 l0x2=20 |OO0QO0O0O0O0OOOO

4x3=12 0000000000 7x3=21 0000000000 10x3=30 |OO0O0000000

Ax4=16 0000000000 Tx4=28 0000000000 10x4=40 |OO00000000

4x5=20 Q0000000000 7x5=35 0000000000 10x5=50 |OO0O0O0O0O0O00O0

Ax6=24 0000000000 Tx6=42 0000000000 10x6=60 |OO0O0000000

Ax7=28 0000000000 7x7=49 0000000000 10x7=70 |OO0O0O000000

4x8=32 0000000000 7x8=56 0000000000 10x8=80 |OO0O0000000

4x9=36 0000000000 7x9=63 0000000000 10x9=90 |OO00000000

4x10=40 |OO0000000O0 7x10=70 |OO0O000000O0 10x10=1000 0000000000




Calculer en ligne :
| 338-117 =

Calculer en ligne :
| 38-17 =

51-12 = 501- 14 =




Apprentissage

Repro * %

CE2

465 - 248 =
562 - 373 =
769 - 183 =

62 X5 =
482 X9 =
315 X8 =

456 X 43 =
283 X 26 =
625 X 35 =



Apprentissage

CE1l

Caleul

ﬁeja.l.dmmwum

CE2

Jeu du train

ut du jeu :

est un jeu coopératif. |l faut réussir a sauver le maximum de moutons du loup.

atériel :
Les cartes et 2 dés a 6 faces (CE1) ou 2 dés a 10 faces (CE2).

Un sablier ou n'importe quel systéme pour compter « 5 » secondes.
Une calculatrice.

lombre de joueurs :
3oud.

éroulement :
es cartes « moutons » sont rangées en « pioche » au centre de la table.

t avant la fin du temps. Les autres joueurs vérifient la réponse (a la calculatrice).
S'il répond correctement, il prend une carte « mouton » pour toute I'équipe.
S'il se trompe, le loup recoit 2 cartes « mouton ».

in du jeu

'chague équipe (eux et le loup). lls perdent si le loup arrive a avoir plus de moutons qu'eux.

On peut « jouer » sur la valeur des dés et introduire un dé a 8 faces.

oit pas s'allonger. Au contraire, il faudrait arriver a une proposition sous les trois secondes.

Galeud

o lbirdicak
Eej;e,u,ded
bhaime

La carte du loup est posée symboliguement a une place « vide », comme s'il y avait un joueur.é

Le premier joueur lance les deux dés. |l doit alors multiplier la valeur des dés et donner le résul-

es joueurs jouent jusqu'a épuisement de la pioche. lls comptent alors le total de moutons dansg

anahlesmdamquas S —

On peut « jouer » sur le temps alloué mais pour entrainer a l'automatisation des résultats, il ne !
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Activités ritualisées

CEl CE2

Quelles stratégies adopter pour réussir
le rallye maths ?



Résolution de problemes

CE1l CE2

T
;;f; Rallye Maths CE1

Manche 3

“1' Rallye Maths CE2

Manche 3

Pour chaque exercice, vous gagnez 5 points si la réponse est juste et 5 points
en plus si elle est bien expliquée ! Si la réponse n'est pas juste, I'exercice ne
rapporte aucun point. Mais il faudra choisir 3 exercices |

Pour chaque exercice, vous gagnez 5 points si la réponse est juste et 5 points
en plus si elle est bien expliquée ! Si la réponse n'est pas juste, I'exercice ne
rapporte aucun point. Mais il faudra choisir 3 exercices !
Exercice 1:

Un écureuil se proméne dans la forét.

Il a 28 noisettes qu'il veut cacher.

Au premier arbre, il cache une noisette.
Au 2% arbre, il cache deux noisettes.

Au 3% arbre, il cache trois noisettes...

Exercice 1:

La maitresse a rangé 36 feutres dans 3 boites :
une boite rouge, une boite verte et une boite
blanche.

Dans la boite rouge, il y a 6 feutres de plus que
dans la boite verte.

Dans la boite blanche, il y a la moitié du nombre
total de feutres.

‘Combien y a-t-il de feutres dans chaque boite ?

A quel arbre, déposera-t-il sa derniére noisette ?

Exercice 2 :
Quatre amis comparent leur tirelire. Le plus vieux des amis a le plus d’argent.

Florian, qui aime faire des économies, a la deuxiéme plus grosse somme
d’argent. Ryan est le plus jeune mais il n’a pas la plus petite somme.

Le plus vieux ne s'appelle pas Kévin.

Retrouve la somme que chacun a dans sa tirelire :

Exercice 2 :

= Q@ -Q+Q = 15¢
i . i
xercice 3 :
s 15€ 20€ 30€ 40€ P
K Exercice 3 : + + = 45 € N
— = == Les éléves partagent les parcelles du potager de la cour
Lucas 1 = de I'école entre les 4 classes de I'école.
4 - — - - .
Florian . '/ ’ -+ ‘ + = 50 € Pﬂ.I’h'ISE le potager pour avoir 4 parties égales et de
’ ’ 1 méme forme :
Ryan ‘._ Iy e > . Avec les informations ci-dessus, trouve le prix de chaque jouet :
Kévin 1 . 3 ——
. 1 =... € =.. € |
1 .
. 1
1 .
1 .
0 T |
1
1
v
Exercice 4 :

Combien faut-il de petits cubes pour remplir le grand cube ?

Al'école, il y a une horloge dans le couloir et une
horloge dans la cour de récréation.

L'horloge du couleir avance de 2 minutes de plus tous
les jours. Lundi, au lieu d’&tre a 10h00, elle indique
10h02. Mardi, au lieu d’'indiquer 10h00, elle indigue
10h04. Et ainsi de suite jusque samedi matin ol elle est
remise a I'heure.

La récréation commence normalement a 10h30 et
dure 15 minutes.

Exercice 4 :

Les enfants préparent une féte d'anniversaire. = = =1
Ils ont compté qu'avec une bouteille de jus de )
fruits d’un litre, ils peuvent remplir cing gobelets. k—_’j h:,] t,‘
Maman a acheté trois grandes bouteilles de deux

litres. L.,J t._,J L,J

C ien de p t-ils remplir ?

Mais le vendredi, la maitresse regarde I'horloge du couloir et se trompe pour
leur dit d’aller en récréation. Puis en utilisant I'herloge de la cour, elle leur dit
de rentrer.

Combien leur récréation a-t-elle duré ce jour-1a ?
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Ecrire les nombres en ajoutant < ou >.

243 44 D 443, 4 224
384 . 369 3984 . 3 969
406... 306 4006... 3006

189 ... 184 iy / 089 ... 2 084




Calcul mental

Quelles stratégies adopter pour réussir
le chronomaths ?



CHRONOMATH 8

CHRONOMATH 8

5+19=_.. 414=... ﬂ .
5+5:... ?IJ+‘IIJ:... HQG—‘I:...

Ha+9:.._ Ex...=18 Hmm:___
Hnuuh|adaa=...3l3+5ﬂ:_.. ﬁ289—1:...

ﬂ+2+9:___ 5!3:... EWTHD:___
9+1:__. 30+8ﬂ:__. ﬁgm—zz...

n525+9:.._ sx?:._ Hmmxsz...
n5+ﬁ=... 4u+5u+zun=,,_ﬂ534—2=...

nzn+40+sm=.__ 3;9=... ﬁﬁﬂx.?[]:_..
n}'+8:_.. 4m+50&20=...ﬁ?22—2:...

nﬁ1ﬂ+.._=699 Gl 2x.. =18 ﬁﬁ'xzﬂ:...
n11+11:__. 5m+m.g=___ ﬁ2x3=...

nsun+___:1nﬂn x..=25 [BBl107x20= ..
T"'9=--- 9u-u+5+m=... FAl 3 x4 = ...

nzsumsm:___ 1?8:1=... ﬁzaﬁx___:zaau
H1T+9:... 3945m+25=___ﬁ3?{5:...

H?EHEE:... 3;11:.._ ﬁ19§x...=19€lﬂ
H1m+9:__. Eﬂ5+55:__.ﬁ4x?:.._

m52m+350:___ nggz... ﬂzxsxna:._
mﬂdr+9=__. ﬂ?25+25:...5m-2=...

SooRE:  ECE SCORE: RN




CHRONOMATH 8 : reponse CHRONOMATH 8 : réponse

H o @ s B e B 2 @ ' B 100
B 6 @ & g 288 B '@ @0
g 0 g 110 g 908 g g 5 g om0
O " g 2°0 g 232 o 534 g 35 [ 7000
B © g 40 g 720 g 650 g 27 [g 3000
O 22 |d->2 H A ° O @ ° g 34
16 975 12 500 5 x 5 3140
= 12160 g ZZE g Eg 2500 gy 178 g 10
E ° EF ™ E g 5600 gy &1 g 320




Apprentissage CE2

CE1l

_1’

+ fichier « géometre » + fichier « repro »
+ jeu du mouton + le jeu du train
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CEl CE2




