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À quelles questions ce�e étude tente-t-elle de répondre?

D’année en année, l’éducation nationale fait le constat qu’une proportion importante d’élèves pré-
sente un niveau de lecture qui n’est pas su�isant pour constituer un socle solide sur lequel se reposer pour
construire l’ensemble des autres apprentissages. La question est donc de savoir comment faciliter l’ap-
prentissage de la lecture et éviter que certains élèves ne prennent du retard dans cet apprentissage ? On
sait déjà que certains entraînements sont e�icaces pour améliorer la qualité de la lecture (recommanda-
tions CNESCO, 2016). Lire sans erreur est un des objectifs de l’apprentissage de la lecture, mais un autre
enjeu majeur de cet apprentissage est d’amener les élèves à une lecture fluente, à la fois précise et fluide.

Ce travail de recherche avait deux objectifs principaux : 1) concevoir un nouvel entraînement
perme�ant d’améliorer la fluence en lecture et 2) tester l’e�icacité de cet entraînement par le biais
d’une expérimentation menée en classe sous la seule supervision des enseignants. Pour répondre à
ces objectifs, nous avons ciblé une dimension, l’a�ention visuelle, qui est fortement impliquée dans la
fluence en lecture (LaBerge et Samuels, 1974 ; Valdois, 2020 ; Valdois et al., 2021 ; Valdois et al., 2019). En
préalable, nous devions répondre aux questions suivantes :

Q1 : �els sont à ce jour les entraînements qui ont fait leurs preuves sur les dimensions de l’a�ention
visuelle impliquées dans la lecture?
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Q2 : �elle forme prendrait un logiciel d’entraînement qui soit à la fois e�icace et compatible avec
les contraintes de la classe ?

Q3 : Le logiciel d’entraînement proposé est-il e�icace sur le terrain par rapport à un logiciel contrôle
qui n’entraîne ni l’a�ention visuelle ni la lecture?

Pourquoi ces questions sont-elles pertinentes?

Absente des programmes scolaires, le rôle de l’a�ention visuelle dans l’apprentissage de la lecture
est largement documenté dans la li�érature scientifique. En e�et, plusieurs études ont montré que
les enfants qui ont de bonnes capacités d’a�ention visuelle sont capables d’identifier davantage de
le�res simultanément dans le mot. Cela leur permet de reconnaître rapidement des unités orthogra-
phiques plus longues (syllabes ou mots entiers) et donc de lire plus vite et plus e�icacement (Valdois,
2020). Il est ainsi montré que les enfants qui ont un empan visuo-a�entionnel plus élevé en fin de
grande section de maternelle lisent avec moins d’erreur et plus rapidement en fin de CP (Valdois et
al., 2019). Plus généralement et quel que soit le niveau de classe ou l’âge des individus, de meilleures
capacités d’a�ention visuelle sont associées à une plus grande fluence en lecture (Bosse et Valdois, 2009).

�els sont les entraînements de l’a�ention visuelle qui ont fait leur preuve?
Plusieurs études menées auprès de populations d’enfants dyslexiques ont montré que l’on pouvait

entraîner e�icacement leurs capacités d’a�ention visuelle et que cela se traduisait par une meilleure
fluence en lecture (Valdois, 2017 ; Zoubrinetzky et al., 2019). L’entraînement consistait à demander aux
enfants de traiter des séquences de le�res (ou d’autres stimuli visuels) de plus en plus longues en un
temps de plus en plus court. On sait également que la pratique des jeux vidéo d’action améliore les
capacités d’a�ention visuelle (Altarelli et Bavelier, 2018), conduisant à des e�ets positifs sur la fluence
en lecture (Antzaka et al., 2017 ; Franceschini et al., 2013). Nous nous sommes inspirés de ces travaux
pour concevoir notre nouveau logiciel d’entraînement, EVASION.

�el type d’entraînement proposer pour qu’il soit adapté aux contraintes de la classe ?
Les enseignants sont le plus souvent confrontés à des classes très hétérogènes. Nous avons donc

conçu le logiciel EVASION comme un outil entraînant au traitement visuel des le�res et au déploiement
de l’a�ention visuelle à travers 4 mini-jeux d’action. EVASION permet aussi un entraînement personna-
lisé. D’une part, EVASION est doté d’un algorithme adaptatif perme�ant d’adapter la progression des
exercices aux besoins de chaque enfant ; d’autre part, le logiciel est su�isamment ludique, a�rayant et
guidé pour être utilisé par les élèves en quasi autonomie. Ainsi, l’enseignant pourra choisir de proposer
EVASION à une partie des élèves de sa classe qui travailleront en autonomie et bénéficieront d’une
progression personnalisée. Cela libèrera du temps pour organiser s’il le souhaite, des activités en plus
petit groupe pour les autres élèves. Par ailleurs, une interface à destination des enseignants a été
développée pour que l’enseignant puisse avoir des informations sur le travail réalisé par chaque élève
lors des entraînements.

Le logiciel d’entraînement est-il e�icace ?
Proposer à ses élèves des séances d’entraînement en classe sur un nouveau logiciel n’a de sens que

s’il a été préalablement démontré que cet entraînement est e�icace. L’enseignant doit, en e�et, être
rassuré sur le fait que le temps passé par les élèves sur le logiciel éducatif est un temps utile. Nous
devions donc évaluer l’e�icacité d’EVASION en condition réelle, c’est-à-dire dans une situation de classe
habituelle sous la seule supervision des enseignants. On sait par ailleurs que le simple fait de participer
à une expérimentation et de travailler sur table�e peut induire une plus grande motivation des élèves
conduisant à une amélioration des performances sans que cela soit dû aux dimensions entraînées.
Pour mesurer réellement l’e�icacité d’un jeu, il est donc nécessaire de comparer la progression de
deux groupes : un groupe entraîné sur le jeu cible et un groupe contrôle qui s’entraîne dans les mêmes
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conditions (même support, même durée) mais sur un jeu totalement di�érent, en l’occurrence ici un jeu
sans rapport ni avec l’a�ention visuelle ni avec la lecture. Enfin, vérifier l’e�icacité d’un entraînement
nécessite d’e�ectuer des évaluations avant et après entraînement. Il faut en e�et vérifier que les
groupes a�ectés à des entraînements di�érents avaient, avant entraînement, des aptitudes cognitives
similaires qui prédiraient une évolution comparable dans le temps. La mesure de leurs aptitudes après
entraînement permet de vérifier si le groupe entraîné sur le logiciel cible a davantage progressé en
lecture que le groupe entraîné sur le logiciel contrôle.

�elle méthodologie de recherche a-t-on utilisée?

Le premier enjeu de ce travail de recherche consistait à concevoir des exercices appropriés pour
entraîner l’a�ention visuelle. Pour cela, nous avons e�ectué une synthèse des recherches scientifiques
concernant l’a�ention visuelle et son rôle en lecture (Meyer et al., 2018) et des travaux sur les jeux vidéo
d’action de façon à dégager les principes actifs de ces jeux qui ont pour e�et d’améliorer les capacités
d’a�ention visuelle (Altarelli et Bavelier, 2018). Nous avons ensuite développé un nouveau logiciel,
EVASION, qui propose, à travers 4 mini-jeux, d’entraîner les capacités a�entionnelles des élèves. Chaque
mini-jeu répond aux principes des jeux vidéo d’action et propose des activités de recherche de séquences
cibles. Pour augmenter la di�iculté du jeu et la charge a�entionnelle, nous faisons varier (1) la longueur
des séquences cibles à traiter, (2) la proximité visuelle entre ces séquences et les séquences non-cibles et
(3) la vitesse de défilement à l’écran. Le logiciel est doté d’un algorithme adaptatif qui permet d’adapter
la progression des exercices aux besoins de chaque élève. L’algorithme détermine en temps réel les
niveaux d’exercices qui ont une probabilité d’être réussis par l’enfant de 75 % (Wilson et al., 2006). Ces
exercices sont su�isamment di�iciles pour lui o�rir une marge de progression et su�isamment faciles
pour ne pas entraîner de démotivation. Le logiciel o�re ainsi un entraînement personnalisé.

Le second enjeu de ce travail de recherche était de déployer les jeux dans des classes et d’éva-
luer leur e�icacité. Ce�e partie de l’étude a été mise en œuvre dans le cadre du projet FLUENCE
(www.fluence.cnrs.fr). 722 élèves de CP et leurs enseignants, relevant de 52 classes et 35 écoles de
l’académie de Grenoble, ont participé à l’expérimentation. Les classes ont été scindées en deux groupes
de niveau équivalent en début de CP. Nous avons ensuite proposé l’entraînement EVASION au premier
groupe et un entraînement sans rapport avec la lecture au second groupe. Ce second entraînement
utilisait le logiciel LUCIOLE également développé dans le cadre du projet FLUENCE, et portait sur la
compréhension de l’anglais oral. Il était recommandé aux enseignants des deux groupes de proposer 3
séances d’entraînement par semaine, à raison de 20 min par séance pour une durée de 10 semaines (soit
un total de 10 h d’entraînement). Les entraînements des deux groupes étaient e�ectués sur table�es.

Des évaluations étaient proposées avant (pré-test) et après entraînement (post-test), soit en début
(novembre) et en fin (mai-juin) de CP. En pré-test, nous avons évalué les prédicteurs de l’apprentissage de
la lecture (capacité d’induction et de déduction, langage oral, connaissance du nom des le�res, aptitudes
phonologiques et visuo-a�entionnelles). Les évaluations e�ectuées après entraînement avaient pour
but d’évaluer si les élèves entraînés sur EVASION avaient de meilleures performances en fin d’année
que les élèves entraînés sur l’anglais oral. Nous nous a�endions notamment à ce qu’ils aient davantage
progressé sur les épreuves d’a�ention visuelle et sur les épreuves de lecture.

�els résultats a-t-on obtenus?

Les premiers résultats de ce�e expérimentation écologique – c’est-à-dire, menée dans le contexte
de la classe sous la supervision des seuls enseignants – à grande échelle n’ont pas été conformes à nos
a�entes (Mandin et al., 2021c ; Mandin et al., 2021a). Ni les capacités d’a�ention visuelle, ni le niveau
de lecture n’avaient davantage progressé dans le groupe entraîné avec EVASION comparativement au
groupe contrôle. Il pourrait être tentant d’en conclure que le logiciel n’est pas e�icace pour entraîner
les dimensions de l’a�ention visuelle impliquées en lecture.
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Or des analyses supplémentaires nous ont permis d’identifier deux facteurs qui pouvaient être
responsables de ce�e absence d’e�et sans reme�re nécessairement en question le bien-fondé de ce
type d’entraînement. D’une part, nous avons constaté que le temps d’entraînement e�ectif en classe
était bien inférieur au temps préconisé : le temps d’entraînement variait beaucoup d’un élève et d’une
classe à l’autre, certains élèves ne s’étant entraînés que 2 ou 3 h au lieu des 10 h a�endues. Un résultat
encourageant était toutefois que les enfants qui avaient e�ectué le plus d’heures d’entraînement avaient
davantage amélioré leurs capacités visuo-a�entionnelles que ceux qui s’étaient le moins entraînés. Il
est donc possible que l’absence d’e�et sur l’a�ention visuelle et la lecture puisse en partie s’expliquer
par le non-respect du temps d’entraînement. D’autre part, une analyse des taux de réussites des élèves
sur chaque mini-jeu révèle que les configurations de jeu conçues pour être les plus di�iciles restaient
trop faciles pour un certain nombre d’élèves. Le logiciel sou�rait donc d’un problème de calibration
qui ne perme�ait pas d’o�rir, à tous les élèves, une marge de progression su�isante. Nous avons tiré
profit de ces analyses. D’une part, le logiciel devait être modifié de façon à donner à l’enfant une
information très explicite sur son avancée dans le jeu et à accroître sa motivation à poursuivre pour
toute la durée d’entraînement demandée. D’autre part, les échelles de di�iculté définissant les exercices
possibles devaient être ajustées. Plusieurs pistes d’amélioration ont été identifiées : passer de séquences
connues (par exemple, « ain ») à des séquences non connues (par exemple, « rvs »), allonger la taille
des séquences possibles, augmenter le nombre de séquences, cibles ou non, simultanément présentes à
l’écran et définir des vitesses de défilement plus importantes. De ce�e façon, le logiciel adaptatif aurait
davantage de latitude pour proposer des exercices appropriés même pour les élèves qui étaient dès le
départ très performants. Ce travail de recherche s’est conclu par la proposition de ces modifications et a
permis le développement d’une version améliorée du logiciel EVASION que nous appellerons EVASION-2.

Dans le cadre plus général du projet FLUENCE, EVASION-2 a ensuite été proposé à un nouveau
groupe d’élèves de CP selon un protocole très comparable à celui précédemment décrit. 746 élèves,
recrutés sur le territoire de Mayo�e, ont participé à l’étude. Comme précédemment, un groupe d’élèves
devait utiliser EVASION-2 et un autre groupe le logiciel contrôle d’entraînement à la compréhension de
l’anglais oral (LUCIOLE). Pour des questions techniques, le logiciel contrôle d’anglais n’a pas pu être
livré dans les temps. Les performances en post-test du groupe entraîné sur EVASION-2 ont donc été
comparées à celles d’un groupe non entraîné. Les résultats montrent que s’entraîner sur EVASION-2
améliore les capacités d’a�ention visuelle des élèves (Mandin et al., 2021b ; Mandin et al., 2021a) ; la
nouvelle version du logiciel est de ce fait e�icace pour l’entraînement de la fonction visée. Plus important,
les résultats montrent également que les enfants entraînés ont une plus grande fluence de lecture en
fin de CP comparativement à l’autre groupe, et qu’ils ont également progressé en orthographe lexicale.
Non seulement, le groupe entraîné lit plus vite et plus précisément à la fois des textes et des listes de
mots connus et de mots inventés, mais il est également capable de mieux orthographier les mots dictés
que le groupe contrôle. Un autre résultat important est que là encore les performances en post-test sont
fonction du temps d’entraînement. Même si des tendances se dessinent dans le bon sens chez les élèves
les moins entraînés, ce sont les élèves qui ont e�ectué un entraînement d’au moins 6 h qui présentent
des améliorations significatives. Globalement, EVASION-2 permet d’entraîner l’a�ention visuelle, ce
qui a des conséquences sur les apprentissages à la fois de la lecture et de l’orthographe.

�e dois-je retenir de ce�e étude pour ma pratique?

• L’a�ention visuelle est un déterminant très important de l’apprentissage de la lecture.
Les élèves qui ont des capacités d’a�ention visuelle élevées sont capables d’identifier davantage de
le�res dans les mots en une seule fixation, ce qui leur permet de traiter des unités orthographiques
plus larges, comme les graphèmes longs (« oin » par exemple), les syllabes et/ou le mot entier.
Les unités longues sont identifiées rapidement et sans erreur ce qui conduit plus rapidement à
une lecture fluente.

• Entraîner l’a�ention visuelle en début de CP améliore l’apprentissage de la lecture. Les
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résultats du projet FLUENCE suggèrent qu’un entraînement précoce de l’a�ention visuelle
devrait contribuer à prévenir les di�icultés d’apprentissage de la lecture. Nous avons montré
que l’entraînement en cours de CP favorise cet apprentissage. Des expérimentations sont en
cours pour vérifier si un entraînement proposé encore plus précocement, en grande section de
maternelle, a également un e�et positif sur l’apprentissage de la lecture l’année suivante (à suivre
sur www.fluence.cnrs.fr).

• EVASION-2 constitue un outil numérique e�icace dont les enseignants pourraient s’em-
parer pour entraîner l’a�ention visuelle chez leurs élèves. Nous espérons que le logiciel
sera mis à disposition des enseignants sur une plateforme dédiée nationale ou locale au niveau
des rectorats, perme�ant un accès gratuit au bénéfice de tous les élèves.
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