Jeu du Plouf dans l’eau
=> Difficultés dans la comptine numérique orale
Références :

- ERMEL, apprentissages numériques, Hatier, INRP

- « Aider les élèves en difficulté en mathématiques CP/CE1 », Tome 1, C. Berdonneau, Hachette Education »

Matériel :

- L’enseignant dispose d’un plateau de jeu représentant une rivière, avec une case de départ et d’arrivée, ainsi qu’un passage en plusieurs étapes (cases numérotées).
De 12 cases en GS/début CP, on ira à une trentaine en début de CE1.

- un petit personnage

- Des cartons numérotés en quantité égale au nombre de cases, avec une face grise (symbolisant une pierre plate) et une face verte (symbolisant un nénuphar).

Déroulement :
Sur chacune des cases, on place le carton numéroté correspondant, soit sur la face grise, soit sur la face verte, aléatoirement. 

Objectif : faire passer le plus vite possible, le personnage (grenouille par exemple) du Départ à l’Arrivée. 

Il faut dire le nom du nombre si on passe sur une pierre, et ne pas le prononcer si on passe sur un nénuphar. Insister pour que chaque élève passe bien sur chaque case, sinon il risque d’oublier et ainsi décaler la comptine numérique.
Toute erreur est sanctionnée d’un « Plouf ! dans l’eau » des concurrents, et le joueur passe son tour. A chaque parcours, on change les couleurs des cartons de certaines étapes.

Ce n’est pas un jeu de lecture des écritures chiffrées mais bien une consolidation de la  mémorisation de la comptine numérique. 

Ce jeu ne doit pas être proposé tant que la comptine numérique n’est pas mémorisée.

Evolution du jeu : 
Pour les élèves ayant des difficultés à lire un nombre de la première centaine, faire un plateau avec dix à douze cases, notées 10,20,30…jusqu’à 100, voire 110, 120, ou un grand plateau de jeu avec une trentaine de cases portant sur « la zone à risque » de 58 à 85 ou de 76 à 102.
