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NEUROPSYCHOLOGIE  

DEFINITION ET CADRE CONCEPTUEL  

Discipline clinique et scientifique qui étudie les liens entre 

le cerveau et les fonctions mentales 

Méthode anatomo-

clinique 

Approche 

cognitiviste 

Imagerie 

fonctionnelle 

Relation structure fonction Architecture fonctionnelle 

Cerveau lésé Cerveau sain 
déficit 

Siège lésionnel 

Anatomuie fonctionnelle 



Orbito - frontal =  
Inhibition,  

 ajustement social  

Dorso- latéral = programmation,  
Fonctions exécutives  

Pré- central = moteur  

Pré- frontal =  
Inhibition,  
Attention  

raisonnement  

Temporo- polaire =  
Familiarité, noms propres  

Temporal supérieur  
Reconnaissance auditive,  

Langage 

Temporal moyen =  
Reconnaissance  

    visuelle 

Pariétal supérieur  
 = attention visuelle  



LEXIQUE VISUEL 
(ORTHOGRAPHIQUE) 

reconnaissance 
globale du mot

ANALYSE VISUELLE  
(identité, position, etc...)  

 
      "CHAPEAU"  

"CHAPEAU"  

lecture par  
adressage  

chapeau  

lecture par  
assemblage  

 /Ú//a//p//o/  

production  
orale  
/ Ú a p o / 

ch   a     p    eau  

 /Ú//a//p//o/  

Syst. De 
conversion 
des 
graphèmes 
en sons   



MOTIFS DE 

CONSULTATIONS 

« Difficultés scolaires »  

 

-  Troubles des apprentissages  : trouble spécifique ? 

Déficit global ? 

- Troubles comportementaux  : co-morbidité, trouble 

des conduites, hyperactivité ? 

- Troubles attentionnels : spécifiques ? Motivation ? 

THADA ? Précocité ? 



IMPORTANCE DE LôANAMNESE 

Affiner le motif de consultation  

-échec ou difficultés scolaires  

- Inquiétude des parents face aux apprentissages de leur enfant  

-Gênes dans la vie quotidienne  

Recherche des antécédents familiaux ou développementaux  

-Historique du d®veloppement de lôenfant 

-Dates et mode dôapparition des difficult®s - évolution  

Niveau socio - culturel familial   

- Investissement familial -  pronostic scolaire  

Ecole et Loisirs   

-Quels retentissements dans la scolarité (recherche de 
discordances)  

- Impacts dans la sphère loisirs et relationnelle  



Le trouble langagier  nôest JAMAIS isol® 

É Il est souvent associé à  des troubles de 

lôattention, de la m®moire et de 

lôautomatisation des processus 

É Il est presque toujours associé à des difficultés 

de repérage dans le temps (dyschronie) 

É Il est souvent associé à des troubles moteurs 

(dyspraxie, dysgraphie) 

La dyslexie est un trouble spécifique du langage 

écrit 

MAIS  



DYSGRAPHIE/  

DYSPRAXIE  

Dysphasie 

Dyscalculie 

Syndrome hémisph. droit 
développemental 

DYSORTHOGRAPHIE  

DYSLEXIE 

Syndrome hyperkinétique/ 
Déficit attentionnel.  

Talents  
particuliers 

Dyschronie 

Trouble des 

conduites 



DYSORTHOGRAPHIE  

55 cas 

DYSLEXIE 

177 cas 
Précocité  

intellect. 

(21) 

Trouble des conduites 

Dysphasie (26) 
et troubles du langage  

Oral (84) Dyscalculie 

(48 cas) 

DYSGRAPHIE (37) / 

DYSPRAXIE (19) 
Syndrome hyperkinétique/ 

Déficit attentionnel (32) 

Dyschronie 

(45 cas) 

Diagnostics pos®s sur 206 dossiers cons®cutifs dôune consultation 

sp®cialis®e de trouble dôapprentissage 



LES 3 OBJECTIFS DU BILAN 

NEUROPSYCHOLOGIQUE  

1. Confirmer le diagnostic en affirmant le caractère  

spécifique des troubles (mesure du QI) 

2. Explorer les autres fonctions cognitives : donner un  

degré de gravité du tableau 

3. Affiner le diagnostic pour orienter la 

rééducation/prise en charge psychothérapeutique 



1. Confirmer le diagnostic en affirmant le 

caractère  spécifique des troubles  

 Diff®rencier un retard global dôun trouble sp®cifique 

des apprentissages 

Faible proportion de retard intellectuel (2%), 

consultations croissantes concernant les troubles 

spécifiques 

Utilisation des batteries dôefficience intellectuelle 

(Mesure du QI) 

WISC III  

WISC IV 



Les ®chelles dôIntelligence de Wechsler 

 - WPPSI III de 2 ans 6 à 7 ans 3 mois (Eds 2004) 

 - WISC IV de 6 ans à 16 ans 11 mois (Eds 2005) 

 - WAIS III à partir de 16 ans ï 89 ans (Eds 2000) 

 WISC III 3 scores : QIVerbal, QI Performance, QI Total 

 

Les ®chelles dôefficience intellectuelle 

WISC IV  : Indice de compréhension verbale 

(ICV)  

     Indice de raisonnement perceptif 
(IRP)  

     Indice de mémoire de travail (IMT)  

     Indice de vitesse de traitement (IVT)  



Distribution : loi normale de Gauss 

   55      70       85     100      115    130   145 

Déficience  

intellectuelle     
2% 

Faible  

14 % Intelligence normale  68 % 

Supérieur  14 % Surdoué intellectuel  2% 



2. Explorer les autres fonctions cognitives : donner un  

degré de gravité du tableau 

5 domaines évalués 

Attention et Fonctions exécutives 

Langage  

Fonctions sensorimotrices 

Traitement visuospatiaux 

Mémoire et apprentissage  

(1) Examen de base : obtenir un aperçu général de lõ®tat 
neuropsychologique dõun enfant  

(2) Examen complémentaire ou sélectif pour une analyse 
minutieuse des trouble cognitifs spécifiques 

(3) Examen complet pour un bilan neuropsychologique exhaustif 

NEPSY 



EXPLORER LES AUTRES FONCTIONS 

COGNITIVES POUR :   

2. Evaluer les domaines préservés : les ressources  

de lõenfant  

Å mémoire, planification, procédures, capacités 

dõautomatisation 

Å repérer les points forts  

1.Donner un degré de sévérité du tableau  

Å symptômes associés (trouble attention, THADA) 

Å constellation DYS  

DETERMINER LE PROFIL COGNITIF 

DE LõENFANT  



3. Affiner le diagnostic pour orienter la rééducation 

1.Point de départ : bilan précis  

Å identification déficits 

Å identification des compétences  

2. Proposition de pistes rééducatives  

Å sõappuyer sur les ressources de lõenfant 

ÅÉlaborer des nouvelles stratégies  



LE BILAN 

NEUROPSYCHOLOGIQUE   



LõEFFICIENCE INTELLECTUELLE  



INTELLIGENCE ?  

Â CATTELL (1890)   : Tests Mentaux 

 

Â BINET (1896) : Notion de développement de 
lôintelligence avec lô©ge 

- Utilisation dô®preuves de diff®rents niveaux 

 

- £preuves r®v®latrices de lôefficience intellectuelle de fa­on 
générale  

 

- Intelligence : propriété collective de lôensemble du syst¯me 
cognitif ; elle émerge des éléments qui la composent  



Intelligence Générale ï 

Plurifactorielle ? 

Â Spearman (1904) : I = « Caractéristique GLOBALE de la 
conduite susceptible de sa manifester dans des situations 
diverses » 

 

Â Epreuves cognitives diverses : coefficient de corrélation 
objectivant un facteur COMMUN de réussite : le 
FACTEUR « G ».  

 

Â Thurstone (1935) Intelligence plurielle caractérisée par 
différentes « aptitudes mentales primaires ». 5 facteurs 
principaux 



FLUIDITE 
VERBALE  

FACTEUR 
VERBAL  

RAISONNEMENT  

FACTEUR 
NUMERIQUE  

FACTEUR 
SPATIAL  



INTELLIGENCES 
MULTIPLES  

GARDNER (2004)  : 7 formes dôintelligences 
indépendantes  

LINGUISTIQUE  LOGICO - MATH  SPATIALE  

KINESTHESIQUE  MUSICALE  SOCIALE  

EMOTIONNELLE  

IL conteste le facteur G  

Arguments évoqués : idiots savants, lésions 
c®r®brales é. 



APPROCHE PYRAMIDALE DE CARROLL  

Une r®conciliation possible é 

«G»  

I. Fluide  
I. Cristallisée  

Apprentissage ï Mémoire  
Perception  

Flexibilité mentale  
Rapidité et vitesse de traitement  

Vitesse de précision  

Modèle 
Hiérarchique et 
multifactoriel  

Facteur G : 
sommet de la 
hiérarchie  

Facteurs 
secondaires  



ESTIMATION DE 
LôINTELLIGENCE ? 

« La meilleure fa­on dô®valuer 
lôintelligence globale est dôutiliser 
une grande vari®t® dô®preuves qui 
chacune mesure une diversité 
dôaptitudes et de processus 
impliqu®s dans lôactivit® 
intellectuelle  » (Grégoire, 2006)   



WISC - IV  

Å Suppression de certains tests du calcul du QI/WISC III 

Å Arithmétique  

Å Complètement d'images 

 

Å 4 domaines explorés 

Å Compréhension verbale 

Å Raisonnement perceptif 

Å Mémoire de travail 

Å Vitesse de traitement 



WISC IV : Compréhension verbale  

Similitudes  

Vocabulaire  

Compréhension  

 

(Information)  

(Raisonnement verbal)  



WISC IV : Raisonnement perceptif 

 

Identification de concepts 

Matrices 

Cubes  

Identification de concepts  

Matrices  

 

(Compl¯tement dôimages) 



WISC IV  ECHELLE DE RAISONNEMENT PERCEPTIF 

Cubes (capacités visuo-constructives) 



WISC IV -  IDENTIFICATION DE CONCEPTS  











WISC-IV : Matrices  

(intelligence non verbale) 











WISC IV 

Vitesse de traitement de lôinformation 

Codes  

Symboles  

(Barrages)  







WISC IV 

Mémoire de travail 

Mémoire de chiffres  

Séquence Lettres - Chiffres  

(Arithmétique)  



PM 47 : Evaluation rapide intelligence non verbale 

Principe : 

Complétion de 

suites logiques 

(prise en 

compte 

dôindices 

visuo-

perceptifs, 

symétriques, 

logique. 

Difficulté 

croissante)  



LES AUTRES FONCTIONS 

COGNITIVES  

1.ATTENTION / FONCTIONS EXECUTIVES  

2.  LANGAGE  

3.  FONCTIONS SENSORI -MOTRICES 

4.  TRAITEMENTS VISUO -SPATIAUX 

5.MEMOIRE ET APPRENTISSAGE   



LES EPREUVES 

ATTENTIONNELLES   

LE BILAN 

NEUROPSYCHOLOGIQUE   



0 

ATTENTION SELECTIVE   

Capacit® ¨ maintenir lôattention sur une cible quand 

des distracteurs sont présents  

Tenir compte dôune des dimensions dôun stimulus 

tout en ignorant les autres  



Test de Stroop 

Vert   Jaune   Rouge   Bleu   Jaune 

Vert   Rouge   Bleu   Vert   Bleu  

Lecture 1 : lire (45 secondes) 

Lecture 2 : lire en ignorant la couleur de lôimpression (45 secondes) 

Bleu  Jaune   Vert   Rouge   Bleu 

Vert    Jaune   Rouge  Bleu   Jaune 

Dénomination 3 : lire les couleurs des traits (45 secondes) 

            

          



Test de Stroop 

Interférence 4 : nommer la couleur d ôimpression en ignorant le 

texte écrit (45 secondes) 

Bleu  Jaune   Vert   Rouge   Bleu 

Vert    Jaune   Rouge  Bleu   Jaune 

Å Notation des erreurs (E), hésitations 
(H) 

Å Score dôerreur = (2 E + H) 

Å Score dôinterf®rence  

score dénomination-score interférence 





Attention 

auditive 

sélective   

Vigilance 

Maintien de lõattention sélective auditive 

de lôenfant  

Aptitude à modifier son pattern de 

réponse complexe , à le maintenir et à 

adapter ses réponses à des stimuli  

contrastes ou similaires  

Après avoir appris à produire une réponse au 

stimulus « rouge » dans la partie A, lõenfant 

doit ensuite modifier son schéma de réponse 

et répondre à un stimulus contradictoire dans 

la partie B : « lorsque tu entends rouge, met 

un carré jaune dans la boîte ».  

NEPSY 



CONSIGNES  
PARTIE A  : ATTENTION AUDITIVE   

Lõenfant doit placer un carré rouge dans le couvercle de la boîte 

seulement lorsquõil entend le mot cible ROUGE. Ne pas autoriser 

lõenfant à séparer les carrés rouges des autres pièces, à tendre la main au 

dessus des carrés ou à toucher les carrés à lõavance. Vider la boîte et 

étaler les carrés devant lõenfant. Placer les carrés directement en face de 

lõenfant avec le couvercle de la boîte derrière les carrés. Dire :  

Tu vas entendre des mots. Quand tu entends le mot ROUGE, prends un carré 

ROUGE et mets le dans la boîte comme ceci (montrer). Quand tu entends un autre 

mot, nõimporte quel mot, ne fais rien. Tu entendras beaucoup de mots ; donc écoute 

attentivement jusquõ¨ la fin. Ne touche les carrés que lorsque tu veux en mettre un 

dans le couvercle. Si tu te trompes, ne recommence pas, continue seulement à écouter, 

vas-y, essaie.  

Lire lõitem dõexemple : un mot/ secondes  

Alors    pose    ça    rouge     là     jaune    bleu     prends    rouge    chose    alors  



Lire lõitem dõexemple : un mot/ secondes  

Alors    pose    ça    rouge     là     jaune    bleu     prends    rouge    chose    alors  



PARTIE B : REPONSES ASSOCIEES  

(®preuve administr®e imm®diatement apr¯s lõ®preuve dõattention auditive)  

Lõenfant doit placer un carré jaune dans la boîte lorsquõil entend le mot ROUGE,un 

carré rouge dans la boîte lorsquõil entend le mot JAUNE et un carré bleu au mot 

BLEU. Ne pas permettre à lõenfant de toucher les carrés, de tendre la main au dessus 

des carrées ou de séparer à lõavance les carrés cibles des autres carrés. Vider le 

couvercle de la boîte, mélanger et étaler les carrés devant lõenfant. Dire :   

Ce jeu est un peu différent. Tu vas entendre dõautres mots. Cette fois, lorsque tu 

entends le mot ROUGE, mets un carré jaune dans la boîte comme ceci 

(montreré..sans vous tromper ;-). Lorsque tu entends le mot JAUNE, mets un carré 

rouge dans le boîte comme ceci (montrer). Lorsque tu entends le mot BLEU, mets un 

carré bleu dans la boîte comme ceci (montrer). Lorsque tu entends un autre mot, 

nõimporte quel mot, ne fais rien. Tu entendras beaucoup dõautres mots, donc écoute 

attentivement jusquõ¨ la fin. Ne touche les carrés que lorsque tu veux en mettre un dans 

la boîte. Si tu te trompes, ne recommence pas, continue juste à écouter. Vas-y, essaie  

Item exemple (lire 1 mot/seconde) 

Ça   là   rouge   chose   prends   jaune   pose   si    alors   bleu   tôt     alors  



Item exemple (lire 1 mot/seconde) 

Ça   là   rouge   chose   prends   jaune   pose   si    alors   bleu   tôt     alors  



NEPSY 

COGNER & 

FRAPPER  

Evaluation du contrôle et de la capacité à 

inhiber des réactions motrices en réponse à 

un stimulus visuel qui est en contradiction 

avec une consigne verbale 

Lõenfant apprend un pattern de r®ponses motrices 

« quand je frappe, tu cognes », puis doit maintenir 

ce pattern de réponse et inhiber sa tendance à 

imiter lõaction de lõexaminateur. Ayant appris ce 

pattern, il doit ensuite passer à un nouveau 

pattern, le maintenir et ajuster ses réponses à des 

stimuli contradictoires  

Epreuves Go- No Go 
Deux classes de stimuli présentés de façon aléatoire 

-Pour lôune le sujet doit ®mettre une r®ponse motrice 

- lôautre, il doit sôabstenir de r®pondre (inhiber la r®ponse motrice)  



Consignes :  

« Quand je fais ça (cogner doucement sur la table avec le 

poing), tu fais ça (frapper doucement sur la table avec la 

paume de la main). Mais si je fais ça (frapper doucement 

avec la paume), tu fais ça (cogner doucement avec le poing). 

Laisse ton autre main posée sur la table. Vas-y essaie ».  

« Maintenant on va faire quelque chose dõun peu plus 

difficile . Quand je fais ça (cogner), tu fais ça (poser votre 

poing verticalement sur la table) et quand je fais ça (poser 

verticalement votre poing sur la table), tu fais ça (cogner). 

Mais quand je fais ça (frapper avec la paume de la main), ne 

fais rien, rien du tout. Laisse ton autre main posée sur la 

table. Vas-y, essaie ! ».  



0 

ATTENTION SOUTENUE   

Capacité à soutenir pendant un temps 

relativement long son niveau dôattention  

(niveau de vigilance)  



TESTS DE BARRAGES  

Consistent à discerner et à barrer certains éléments (lettres, chiffres, 

signes, formes g®om®triques) ¨ lôexclusion des autres avec lesquels 

ils peuvent être confondus.  

-Un ou plusieurs signes à barrer 

- comparaison entre deux colonnes 

Epreuves utilisées :  

-D2 

- Test de Corkum 

- Test des deux barrages de Zazzo 

- attention visuelle (NEPSY) 

- KT é. 



NEPSY  

Attention 

visuelle 

Barrage 

des chats  



D2 

KT  

d d d p d p é. 

Barrer les « d » assortis 

de deux traits au total  





EPREUVES DôIMPULSIVITE  

Test dôappariement dôimages  

( AI - Albaret, 99) ; (Marquet-Dol®ac, 99) é 

On présente une image 

Lôenfant doit trouver parmi x autres celle qui est identique à la 

première 

Fausses alarmes retrouvées aux tests de barrages 

Type de fonctionnement cognitif utilisé par le sujet 

:  

- Lent ou rapide 

- précis ou imprécis 



STATUE 

Evaluation de : La Pers®v®ration Motrice, Lõinhibition  

Contrôle moteur On demande ¨ lõenfant de rester dans la m°me 

position :  

Debout, les yeux fermés pendant 75 secondes et 

dõinhiber toute r®ponse impulsive (mouvements du 

corps, ouverture des yeux, vocalisation) à des 

distracteurs sonores.  

Consigne :  
Voyons si tu peux rester debout comme une statue qui porte 

un drapeau (montrer la position ¨ lõenfant et ni besoin, lõaider 

à se positionner). Quand je vais te dire de commencer, je veux 

que tu restes complètement immobile, comme une statue en 

train de porter un drapeau avec les yeux fermés. Tu ne dois 

même pas bouger les doigts. Tu ne dois pas bouger, tu ne dois 

pas ouvrir les yeux et tu ne dois rien dire ð quoi que ce soit- 

jusquõ¨ ce que je dise : Cõest fini ! » . Tu es prêt ? Ferme les 

yeux. Garde les fermés. Commence ».  



Déclencher le chronomètre. Suivre les instructions 

ci-dessous :  

 - A 10 secondes, laisser tomber un stylo sur la 

table 

- A 20 secondes, tousser bruyamment une fois 

- A 30 secondes, frapper deux fois sur la table 

- A 50 secondes, dire : « Hum Hum !!  » 

- A 75 secondes, dire : « cõest fini ». 

COTATION  

Coter 2 points pour chaque intervalle de temps sans erreur.  

Coter 1 point pour chaque intervalle dans lequel une seule 

erreur est relevée. Les erreurs sont les mouvements du 

corps, lõouverture des yeux et la prononciation dõun mot ou 

dõun son.  

Coter 0 point pour chaque intervalle dans lequel deux ou 

trois erreurs sont relevées. 



TAPPING   

Dextérité digitale 

Rapidité avec laquelle les 

mouvements sont produits 

Lõenfant tape lõindex contre le pouce 32 fois 

de suite aussi vite que possible  (mouvement 

simple répétitif) 

Il tape aussi le plus vite possible, chacun des 

doigts, de lõindex ¨ lõauriculaire, contre le 

puce (mouvement complexe séquentiel)   

 

NEPSY  

Contrôle Moteur  



TAPPING REPETITIF  

Regarde mes doigts (faire un cercle avec votre pouce et lõindex, puis 

ouvrir le cercle dõenviron 2.5cm et le fermer. R®p®ter ce geste 2 ou 3 

fois)  item dõexemple (main dominante) :  

« Maintenant essaie avec cette main voyons à quelle vitesse tu peux 

le faire. Pose ton autre main sur la table. Tu es prêt ? Vas-y ! » 

Main dominante puis autre main 



Regarde mes doigts (joindre lõindex puis le majeur puis lõannulaire puis 

lõauriculaire avec le bout de votre pouce de telle fa­on que les doigts 

forment à chaque fois un cercle). Dire :  

« Pose ton autre main sur la table. Voyons à quelle 

vitesse tu peux faire comme ça. Tu es prêt ? Vas-y !  

TAPPING SEQUENTIEL  

Main dominante puis autre main 



OBSERVATIONS QUALITATIVES  

Syncinésies 

toniques 

Main opposée 

ou doigt de la 

main opposée 

sont étendus 

de manière 

raide pendant 

la production 

de lôitem   

Syncinésies  

dôimitation 

Les doigts de la 

main  

opposée bougent  

involontairement  

pendant le 

production  

de lôitem 

Syncinésies 

faciales 

Les lèvres, la 

mâchoire ou 

la bouche 

bougent 

involontairem

ent pendant la 

production de 

lôitem 



PRECISION 

VISUO-

MOTRICE  

Motricité fine  

Précision de la coordination 

visuomotrice 

La vitesse est également prise en 

compte  

Lõenfant trace un trait ¨ 

lõint®rieur dõun chemin, le plus 

rapidement possible  

NEPSY 



Limite de temps : 180 secondes/item 

« Tu vois ce parcours, trace un trait dessus sans toucher les bords et 

sans faire tourner la feuille. Maintenant voyons à quelle vitesse tu 

peux le faire sans toucher les bords. Es-tu prêt ? Vas-y » 



Observations qualitatives : tenue du crayon  

Cotation : nombre dõerreurs : tout segment de parcours 

o½ le trait de lõenfant franchit les limites du parcours de 

mani¯re ¨ ce quõun espace blanc apparaisse entre le 

trait de crayon et les limites du parcours. 

Mature  Intermédiaire  Immature  

3 ERREURS 



3 modalit®s principales de lôattention sont ®valu®es : 

Lôattention soutenue  :  capacité à se concentrer sur une 

activité 

Lôattention s®lective  :  capacité à résister à la distraction ;  

Le contrôle attentionnel  : capacité à changer, de façon 

harmonieuse, la direction de lôattention.  

 

Recherche dans le ciel > attention sélective / attention 

focalisée.  

Coups de fusil > attention soutenue.  

Les petits hommes verts > contrôle attentionnel / flexibilité.  

Faire deux choses à la fois > attention soutenue et divisée.  

Carte géographique > attention sélective / focalisée.  

Écouter deux choses à la fois > attention soutenue.  

Marche - Arrête  > attention soutenue et inhibition de réponse.  

Mondes contraires > contrôle attentionnel / flexibilité.  

Transmission de Codes > attention soutenue.  

BATTERIE TEA -CH 



















LA 

TOUR   

Planification  

Contrôle 

Auto-régulation et résolution de 

problèmes  

Enfant déplace 3 boules colorées sur 3 tiges 

suivant un nombre de déplacements définis 

pour réaliser un modèle 

Il  doit suivre certaines règles pour cette 

tâche chronométrée  

LES FONCTIONS EXECUTIVES   

NEPSY 



POSITION DE DEPART POUR TOUS LES ESSAIS  

Nous allons jouer avec ces trois boules. Montre 

moi la boule rouge, bleue. jaune. Tu peux 

d®placer ces boules dõune tige ¨ lõautre comme 

ceci. 



MODELE - ITEM Dõ EXEMPLE 



Voici les règles du jeu 

Å Tu ne peux déplacer quõune seule boule à la fois 

Å Tu dois laisser les boules sur les tiges quand tu ne les 

changes pas de place 

Å Lorsque tu as pris une boule, que tu lõas placée et que tu lõas 

lâchée sur une tige, cela compte pour un déplacement 

Limite  de temps : items 1 à 4 : 30 secondes par item ; items 5 à 
20 : 45 secondes par item 

Notation : 1 point pour chaque item réussi : quand la position 
finale des boules correspond au modèle indiqué &  que le nombre 
de déplacements spécifiés ainsi que la limite de temps ont été 
respectés 

Observations qualitatives :  Non respect des règles &  Difficulté 
motrice  



Arrangement dôImages (perception logique, sequentialit®, 

programmation) 





Wisconsin Card Sorting Test 



Trail Making Test: Parties A & B 



FLUIDITE  

DE DESSINS  

Capacité de lõenfant à produire le 

plus rapidement possible 

différentes figures à partir de 

points positionnés de manière 

structurée ou aléatoire.  

Lõenfant doit réaliser le plus de figures 

différentes possible en reliant deux points 

ou plus 



POSITIONNEMENT STRUCTURE   

« Voici des cases avec des points. Je veux que 

tu relies au moins deux points en traçant des 

traits droits, pour faire un motif  dans chacune 

des cases. Assures toi que chaque motif  est 

différent des autres ». Arrêt au bout de 60 

secondes.   

POSITIONNEMENT ALEATOIRE  

« Dans chaque case, relie au moins 

deux points par des traits droits. Va 

aussi vite que tu le peux. Fais chaque 

fois des motifs différents. Commence 

ici. Prêt? Vas-y ». Arrêt au bout de 60 

secondes.  



Figure de Rey  : praxies visuo-constructives + planification motrice 

Å ®valuation des capacit®s dôanalyse visuelle,  de la programmation 

logique et ordonnée du modèle, de la structuration des relations des 

éléments les uns avec les autres.  

 



MEMOIRE ET APPRENTISSAGE   

V mémoire immédiate des phrases 

V mémoire narrative en rappel libre et en rappel 

indicé 

V la mémoire immédiate et différée pour les 

visages, les prénoms, et les listes de mots 

NEPSY   

BATTERIE SIGNORET   

CMS   



MEMOIRE 

DES VISAGES   

Evaluation de la mémoire des 

visages  

On demande à lõenfant dõindiquer le genre 

(masculin ou féminin) dõune série de 

visages sur le Chevalet de stimuli afin de 

focaliser son attention 

Il  sélectionne ensuite un visage parmi 

trois 

Après un délai de 30mn, il doit 

sélectionner les mêmes visages à partir 

dõun nouvel agencement de 3 visages 



a b c 

« Regarde bien cette photo et dis-

moi si cõest un gar­on ou une fille. 

Regarde bien pendant tout le temps 

que je te montre la photo ».  



Sophie  

Alice 

Léa  

Gilles 

Louis  

Manon 

Thomas  

Paul 



? Manon  



« Il était une fois un petit garçon. Paul, dont le 

meilleur ami sõappelait Apache. Apache ®tait un gros 

chien noir. Paul aimait se promener dans les bois et 

grimper aux arbres. Près de la maison, il y avait un 

très grand chêne dont les branches étaient si hautes 

que Paul ne pouvait les atteindreéé ».  

Rappel Libre Rappel Indicé 

1.Paul  

2. Apache  

3. Gros  

 

2     0 

2     0 

2     0 

1. Quel était le prénom du 

garçon  

2. Comment sõappelait le 

chien ?  

3. De quelle taille était le 

chien ?  



Présentation des 24 figures géométriques 



1. Robert a une grande famille, une femme et quatre enfants. 

2. La femme de Robert souhaite changer de voiture 

3. Robert est heureux ; cô®tait son r°ve depuis longtemps 

4. Avoir une voiture rouge, avec un grand coffre 

5. Un matin Robert se lève tôt, pour aller chez un garagiste 

6. Un garagiste qui est aussi un ami dôenfance 

7. Robert doit attendre un peu, car il y a beaucoup de clients 

8. Le garagiste est bavard et aujourdôhui malheureux. 

9. En effet il nôa plus de voiture a vendre. 

10. Mais Robert remarque dans un coin une voiture rouge  

11. Le garagiste lui explique quôil a oublié cette voiture. 

12. Tout simplement parce quôelle tombe toujours en panne 



Présentation de la figure géométrique complexe 



Apprentissage de la liste de 12 mots  

Drapeau /jardin /église /carnet /sirop /peinture /ampoule /farine /mouche/ 

volcan /rasoir /bouton 

Rappel 1 : score         /12 

Rappel 2 : score         /12 

Rappel 3 : score         /12 

Note : moyenne des 2 meilleurs essais (le plus souvent R2 + R3/2) 

RAPPELS DIFFERES é. 

RECONNAISSANCE 



Rappel / Reconnaissance 

Matériel structuré (histoire, figure 

géométrique) / sériel (liste de 12 mots) 

Matériel verbal/ visuel 

Rappel immédiat/différé (MCT/MLT): taux 

dôoubli 

 

Batterie réduite 84 



CAS CLINIQUES 



Arthur (13;2) 

Motif de consultation  

trouble comportement ¨ l'®cole (perturbe) travaille peu, nôest pas 

concentré 



Arthur : copie figure de Rey 


