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Annexe 1 : Représentation schématique des cinq

conditions de jeu, issue de 1'étude de Hyde et al.,, 2021
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Fig 1. depiction of the basic gameplay for the five Each column illustrabes an examgple trial for each
wmacm(A E) where the child is asked to track a "1+2" event in the leftmost bagket, and then to compare the sum {3) o the set of 2 items in the
basket Gameplay progresses from top to bottom (salid arraw). Dotted arrows indicate the animations of ohjects into the baskets,
which could be sequential for cach pbiect (columns A, C and D) ar simultaneous within each circled set of abjects (columns B and E). Both the

animation and the feedback period could be L by verbal Dior 1 labeling (column E), or by a symb
abacus where iterms moved in onie-to-one correspondence with cach added object (colurmn C). Note the minimal dilf between conditi
and overlpping rows that indi lities across the vari | details of gameplay and feedback can be found in the text.

De : Hyde, D. C., Mou, Y., Berteletti, 1., Spelke, E. S., Dehaene, S., & Piazza, M. (2021).
Testing the role of symbols in preschool numeracy : An experimental computer-based
intervention study. PLOS ONE, 16(11), e0259775.
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Auteur, année

Cohrssen & Niklas (2019)

Elofsson (2018)

Friso-van den Bos (2018)

Gable (2021)

Gasteiger & Moeller (2021)

Hamamouche (2020)

Hyde (2021)

Lange (2021)

Ollivier (2021)

Annexe 2 : Tableau récapitulatif des

Population étudiée

N =80
M age =42 ans

N=53

N =89
M age =5;8 ans

N=g84

N =85
M age = 4,10 ans (groupe
contrdle) ;
4:11 ans (groupe
intervention)

N=113

N=215
M age =41 ans

N =256
M age = 46 ans

N =36
M age = 56 ans

études sélectionnées

Intervention

Jeux mathématiques
Questions ouvertes

Groupe 1 : =« Maths en Action »
Groupe 2 : pas d'intervention

Groupe d'entrainement au comptage
Groupe d'entrainement & la ligne
numerique

Groupe 1 : jeu de saut
Groupe 2 : jeu assis

Jeux de plateaux conventionnels avec
dés traditionnels

Contexte de partage : ressources &
partager entre peluches

Groupe C : Comptage avec boulier
Groupe D : Comptage verbal séquentiel
Groupe E : Comptage verbal basé sur
des sets

Adaptation du jeu : échiquier de 1 410
oude1a30

Représentations perceptuelles et
motrices des mains ; composition et
décamposition des nombres
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Condition contréle
Apprentissage habituel

Pas d'intervention

Enseignements habituels

Sans intervention

Jeux de plateaux
conventionnels avec dés
colorés ou symboliques

Contexte non-social :
ressources a partager entre
formes géométriques

Groupe A : Enumération
nan-symbolique
séquentielle
Groupe B : Enumération
non-symbolique basée sur
des sets

Aide verbale

Enseignements habituels

Meilleures performances
du groupe expérimental

Qui

Oui

Cui : pour le groupe
comptage

Mon : aucune différence
significative par rapport au
groupe contrdle

Oui : amélioration
significativement plus

importante pour le groupe
expérimental

Oui

Qui

Cui, seulement pour les
compétences
d'identification numérigue

Qui



O'Rear (2019)

Orrantia (2022)

Outhwaite (2019)

Paliwal & Baroody (2018)

Praet (2019)

Prager (2023)

Ramani (2019)

Schiffman (2018)

N =108
M age = 4,8 ans

N =51

M age = 3;3 ans

N = 461
M age = 4,6 ans

N =182

N=104

N=148

N=29
M age = 6;3 ans

Groupe 1 : « Etiquetage, comptage »
Groupe 2 : « Comptage, étiguetage »

Condition 2 :
compter et étigueter, avec
enrichissement des doigts

Groupe 1 : Application mathématique +
pratique mathématigue quotidienne
Groupe 2 : Application mathématique &
la place d'une pratiqgue mathématique
quotidienne

Groupe 1 : « comptage, étiguetage »
Groupe 2 : « étiguetage, comptage »

Groupe 1 : jeux de comptage
Groupe 2 : jeux de comparaison
Groupe 3 : jeux de comptage et de
comparaison
Groupe 4 : jeux de mémoire de travail
numérique

Groupe 1 : Entrainement aux fonctions
exécutives
Groupe 2 : Entrainement aux nombres
Groupe 3 : Formation combinée
fonctions exécutives + nombres

Groupe 1 : Entrainement aux
connalssances numeriques
Groupe 2 : Entrainement & la mémoire
de travail

Groupe 1 : alignement linéaire pour le
jeu = Building Tens »
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Groupe 3 : « Comptage
uniguement »

Condition 1 : compter et
étiqueter, sans
enrichissement des doigts

Sans application

Groupe 3 : « comptage
uniguement =

Jeux non liés aux
mathématiques

Groupe 4 : Groupe témoin
actif

Contréle actif

Groupe 2 : alignement non-

linéaire pour le jeu
« Building Tens =

 Qui:le groupe
« Hliguetage, comptage »
plus efficace

Oui

Oui : groupe 1 a montré des
gains plus importants

Oui : étiquetage total
immédiaternent aprés le
comptage plus efficace

Cuil : améliorations pour le
groupe 3 et 4

Oui

Oui

Oui



Schild (2020)

Vlassis (2023)

N=102

N=194
M age = 5;6 ans

18 jeux courts impliquant 'usage des
doigts

Quatre jeux en classe
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Men : aucune différence
Formation phonologique | significative par rapport au
groupe contrdle

Programme habituel en

Oui
classe



Annexe 3 : Premiere activité proposée aux enseignants

® o &
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Dans cette activité, les enfants doivent compter puis comparer les
collections d'objets, pour désigner celle qui en compte le plus

Activité n°1

1

Les enfants sont invités a placer un objet dans le bol
situé devant le livre qu'ils souhaitent lire.

2

Quand tous les enfants ont fait leur choix, 'enseignant
demande “Qui est le plus populaire ?*

Objectifs d'apprentissage :

Mots importants a utiliser :

1. Trouver la réponse a une question simple en collectant des données
2. Utiliser des symboles (ex. billes) pour représenter information

3. Utiliser des mots numériques pour compter les objets

4. Utiliser des mots pour comparer des quantités

e mots numériques (ex. un, deux, trois)
¢ plus et moins
e |e plus et le moins

Activité issue de l'article de :
Cohrssen, C., & Niklas, F. (2019). Using mathematics games in preschool settings to support the development of children’s numeracy skills. International Journal of Early Years Education, 27(3), 322-
339;
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Annexe 4 : Deuxiéme et troisiéme activités proposées aux

enseignants
Activités n°2 et 3

» t 8

’ Matériel : jeu de cartes traditionnel

4

COMPOSITION ET DECOMPOSITION DES NOMBRES

La carte Extra : ce jeu est basé sur les régles du jeu « Black Jack ». Les enfants
doivent former des paires de cartes qui correspondent a un numéro donné.
Le gagnant est |le premier joueur a se débarrasser de ses cartes, tandis que le
joueur qui termine avec la « carte supplémentaire » (le « Black Jack ») perd.

ADDITION

La Bataille d'addition : ce jeu ressemble au jeu de cartes traditionnel
« Bataille », mais au lieu de jouer une carte a la fois,
chaque joueur retourne deux cartes et les additionne.
Le joueur qui a le total le plus élevé peut prendre toutes les autres cartes.
Le gagnant est le joueur qui remporte toutes les cartes.

-1 une semaine au cours de quatre parties

4 ‘/é . Chaque jeu peut étre proposé pendant
P, y distinctes d'une durée de 20 minutes.

Viassis, J., Baye, A., Auquiére, A., de Chambrier, A.-F., Dierendonck, C., Giauque, N., Kerger, S., Luxembourger, C., Poncelet, D., Tinnes-Vigne, M., Tazouti, Y., & Fagnant, A. (2023). Developing arithmetic skills in
kindergarten through a game-based approach: A major issue for learners and a challenge for teachers. International Journal of Early Years Education, 31(2), 419-434, psyh.
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Annexe 5 : Conseils a destination des enseignants

Conseils aux enseignants
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