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Annexe 1 : Livret de passation des tests de maintien pour CP 
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Annexe 2 : Contenu des entrainements 

Tableau 1. Descriptif de l’entrainement « Pré-mathématique Papier Crayon » (PMPC) 

 

 

Jeux Description 

La traversée de l’étang 

Jeu de plateau linéaire. L’objectif est d’atteindre le plus vite possible 

l’arrivée, en lançant le dé. Les cases sont numérotées de 1 à 10 en 

chiffre arabes.  

Le jeu des Pompoms 

L’objectif est de remplir chaque rangée de pompoms le plus vite 

possible, en lançant le dé : on place un pompoms dans la numérosité 

obtenue.  

Loto de 1 à 3, de 1 à 6, de 1 à 15 
Différentes représentations sont mélangées : nombres arabes, patterns 

de points, représentations canoniques des doigts.  

La maison des nombres 

Support sous forme d’une maison, quadrillé de cases et numéroté de 1 

à 6 / de 1 à 10. L’enfant doit lancer un dé (6 faces, ou 10 faces). 

L’objectif est de remplir toutes les cases avec des jetons.  

L’escargot à colorier Escargot, avec des cases numérotées à colorier en lançant le dé. 

Domino grenouille Domino classique, de 1 à 6. 

Jeu de memory 
Memory classique mélangeant différentes représentations : nombres 

arabes, patterns de points, représentations canoniques de doigts. 

Jeu de la pizza 

Réaliser une pizza en suivant une recette. Les cartes recette contiennent 

des numérosités en chiffres arabes, constellation de dé ou 

représentation canonique de doigts, indiquant la quantité d’ingrédients 

à mettre sur la pizza.  

La chasse au trésor 

Jeu de plateau circulaire. Au début du jeu, l’enfant dispose de 5 

diamants. A chaque case, un nombre de diamants à ajouter / à enlever 

lui est donné. Les additions / soustractions possibles vont de 1 à 3. Elles 

sont données en chiffre arabe (par exemple : + 3, -2). A la fin du jeu, 

l’enfant qui a le plus de diamants a gagné.  

Lignes numériques Complétion de lignes numériques à trous de 1 à 10.  

Jeu des papillons de 1 à 6 / de 1 à 

10 

Faire correspondre chaque papillon (indiquant une numérosité en 

chiffre arabe) avec la représentation analogique correspondante 

(pattern de points)  

 

Jeu des 10 familles 

Jeu classique de familles où l’enfant doit reconstituer les groupes de 

chaque numérosité.  

1 famille = représentation arabe + représentation canonique des doigts 

et dés + pattern de points correspondant.  

Jeu de Bingo 

Bingo classique contenant les numérosités de 1 à 10. Chaque enfant 

dispose d’une grille avec les numérosités sous forme de patterns de 

points (analogique). On lance le dé. Les enfants disposant de la 

numérosité peuvent mettre un jeton. L’objectif est de mettre un jeton 

sur toute sa grille en premier.  
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Tableau 2. Descriptif de l’entrainement « Pré-Mathématique Tablette » (PMT) 

Jeux Description 

Comptage jusqu’à 10 / 20 
Sélectionner des nombres dans l’ordre → code arabe 

 

Comptage à rebours (5/10) 
Sélection des nombres à rebours → code arabe  

 

Tâches de transcodage  

Vrai / Faux de 1 à 7 

Comparaison de patterns de points → code analogique + subitizing + 

dénombrement  

 

La maison des quantités (1 à 5) 

Remplir la maison d’autant d’animaux que l’indique la carte montrée 

(chiffre arabe) → code arabe + code analogique + subitizing, 

dénombrement, comptage.  

Sapin de 1 à 9 Même tâche que pour la maison avec un sapin et des pommes.  

Aquarium Même tâche, l’enfant doit faire apparaître des poissons.  

Compter les doigts  

Correspondance entre représentations canoniques des doigts et patterns 

de points correspondants → code analogique  

 

Trouve le compte (1 à 3 / 2 à 10) 
Sélection du nombre de points correspondant au nombre arabe proposé 

→ code arabe + analogique  

Cueillette des fruits (1 à 5 / 1 à 10)  
Cartes avec nombres arabes présentées à l’enfant, il doit cueillir le 

nombre de fruits correspondants → code arabe + analogique  

Les grenouilles (1 à 5 / 1 à 10) 

Une ligne de nénuphars est présentée. Au dessus, deux grenouilles 

portent un chiffre arabe. L’enfant doit replacer la grenouille sur le 

nénuphar correspondant → code symbolique, analogique + comptage 

+ prise en compte de la cardinalité 

Qui en a le plus ?  Comparaison de patterns de points → code analogique 

Le même nombre de points jusqu’à 

10  

Equilibrer deux ensembles de points pour qu’ils soient égaux → code 

analogique 

Ligne numérique mentale  

Cartes des quantités (1 à 5 / 1 à 10) 
Ligne de points présentée + 1 carte avec un nombre arabe. Sélectionner 

le nombre de points correspondant  

Ligne numérique à trous  
Ligne numérique avec des chiffres arabes comportant deux trous. 

L’enfant doit compléter avec les nombres manquants.  
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Tableau 3. Descriptif de l’entrainement « Habiletés Visuo-Spatiales » (HVS) 

Jeux Description 

Coloriage  1er contact de l’enfant avec la tablette  

Relier les points  Relier les points pour former une figure cible 

Trouver la paire  Identifier deux formes identiques  

Qui est différent ?  
Identifier la forme différente 

 

Terminer la forme ou le dessin Compléter une forme géométrique selon un modèle  

Tangram  Assembler différentes forme pour reproduire un modèle  

Trouver la forme Retrouver la même figure que le modèle présenté  

Dessine la figure sur la grille  
Reproduire totalement une figure selon le modèle 

 

Quelle pièce correspond ? Retrouver le morceau manquant pour terminer la figure   

Rotation  
Faire pivoter la figure sur la tablette pour obtenir le modèle 

présenté  

Rotation mentale  
Retrouver la même figure que le modèle parmi plusieurs en 

faisant abstraction de la rotation qui a été appliquée.  

 Symétrie avec modèle  
Terminer la moitié d’une figure en respectant la symétrie axiale.  

Le modèle de la figure à obtenir est montré à l’enfant.  

Symétrie sans modèle  Il s’agit de la même tâche sans modèle.  
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Annexe 3 : Tableaux Statistiques issus des analyses comparatives 

des pré- et post-tests 

Tableau 1. Comparaison des résultats obtenus aux pré-tests et post-tests par groupe (HVS, PMT et 

PMPC) pour les MSM 

En gras : il existe une différence significative entre les groupes  

En italique : la différence est marginale, sans être significative 
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Tableau 2. Comparaison des résultats obtenus aux pré-tests et post-tests par groupe (HVS, PMT et 

PMPC) pour les GSM 

En gras : il existe une différence significative entre les groupes  

En italique : la différence est marginale, sans être significative 
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Tableau 3. Comparaison des résultats obtenus aux pré-tests et post-tests par groupe (HVS, PMT et 

PMPC) 

 
En gras : il existe une différence significative entre les groupes  

En italique : la différence est marginale, sans être significative 

 


