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Du jeu vidéo d’action commercial au jeu vidéo d’action dédié a
'amélioration des compétences en lecture

Sonia Mandin, cheffe de projet Fluence, CNRS

Sylviane Valdois, directrice de recherche, CNRS

Les jeux d’action sont définis par Altarelli et Bavelier (2018, p. 689) comme des « jeux [qui] ont une
dynamique rapide et sont riches en actions, demandant au joueur de se déplacer dans
["environnement de jeu tout en surveillant [’espace alentour, alors qu’il doit produire des réponses
motrices a de nouveaux stimuli de maniére fréquente, rapide et précise ». Les mémes auteureslistent
plusieurs avantages attribués a la pratique des jeux vidéo d’action (JVA) dans la littérature
scientifique, tels que I’amélioration des capacités attentionnelles, de la perception visuelle, de la
cognition spatiale (multi-tasking, task-switching), de la vitesse d’apprentissage dans des taches
perceptives et visuo-motrices, ou encore 1’amélioration de la lecture.

Dans cet article, c’est ’effet conjoint des JVA sur I’attention visuelle (AV) et la lecture qui a retenu
notre attention. Est-il raisonnable de penser que les JVA, a travers leur effet sur I’AV, puissent étre
utiles pour entrainer la lecture ?

La lecture est une activité complexe qui met en jeu de nombreuses compétences. En accord avec les
données de la recherche, les programmes scolaires recommandent I’apprentissage systématique des
relations entre unités écrites et orales pour faciliter le décodage des mots et un enseignement
explicite de la compréhension. Entrainer I’AV n’est pas un objectif affiché, méme si de plus en plus
de recherches suggerent qu’elle joue un réle majeur dans I’apprentissage de la lecture (Meyer, Diard
& Valdois, 2018 ; Valdois, Roulin & Bosse, 2019).
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Dans cet article, nous présentons tout d’abord des études qui concluent a I’amélioration des
capacités d’AV et de lecture suite a la pratique de JVA disponibles dans le commerce. Nous
présentons ensuite le logiciel EVASION qui a été spécifiqguement congu comme un jeu
d’action éducatif dédié a ’amélioration des compétences en lecture.

Effets des jeux d’action issus du commerce sur les différentes dimensions de
I’attention visuelle et sur la lecture

La premiére étude que nous présenterons ne s’intéresse pas au lien entre jeu vidéo d’action et
lecture mais vise a établir que la pratique des JVA améliore les capacités d’AV. Dye &
Bavelier (2010) ont évalué les effets de tels jeux sur différentes dimensions de ’AV :

« la capacité a distribuer largement son attention sur le champ visuel pour y détecter une
cible,

o la capacité a reporter son attention d’une cible sur la suivante lorsqu’elles se succeédent
rapidement,

o la capacité a porter simultanément son attention sur plusieurs objets en mouvement.

Les 161 participants étaient agés de 7 a 22 ans (écoliers, collégiens, lycéens et etudiants) ; ils
étaient identifiés soit comme des joueurs de JVA, soit comme des non-joueurs, suite a un
entretien au cours duquel ils énuméraient les jeux pratiqués lors des 12 derniers mois ainsi que
le temps d’utilisation de chacun. Les résultats montrent que les joueurs de JVA ont un niveau
de performance dans les trois dimensions évaluées qui n’est atteint que plus tard dans le
développement cognitif des éleves non joueurs. La pratique des JVA a donc bien un effet
positif sur les différentes dimensions de ’AV.

L’AV étant impliquée dans I’identification des mots €crits, on pouvait penser que la pratique
des JVA permettrait d’améliorer la lecture. C’est ’hypotheése que Franceschini et ses
collaborateurs (2013) ont testée auprés d’enfants dyslexiques italiens. Ils ont demandé a la
moiti¢ des enfants de jouer a des JVA alors que I’autre moiti¢ jouait a des jeux qui n’étaient
pas d’action. Les enfants étaient tous préalablement non joueurs, et ils s’entrainaient
intensivement pour un total de 12 h réparties sur 9 jours. L’ensemble des jeux étaient issus
d’un jeu commercial pour jeune public de type party game (jeux récréatifs). Les évaluations
proposées a I’issue de I’entrailnement montrent que les enfants qui se sont entrainés sur des
JVA font preuve d’une lecture plus rapide et qu’ils améliorent leur capacité d’AV (voir
également Franceschini et al., 2017, pour des effets comparables aupres de participants
anglophones). Ces études suggerent qu’une dizaine d’heures d’entrainement sur quelques
jours a des jeux d’action commerciaux permet d’obtenir une amélioration du niveau de
lecture, chez des enfants dyslexiques.

D’autres études, menées cette fois chez le lecteur expert, témoignent également d’un impact
des JVA sur ’AV et la lecture. Antzaka et ses collaborateurs (2017) ont mesuré I’empan
visuo-attentionnel, ¢’est-a-dire les capacités d’attention déployées lors du traitement de
plusieurs stimuli visuels, chez de jeunes adultes qui étaient soit joueurs de JVA (au moins 5
heures par semaine), soit non joueurs. La tache de lecture qui leur a été proposée était
relativement difficile méme pour des lecteurs experts, puisqu’il s’agissait de lire des mots
inventés (comme « renate » ou « gibois ») qui n’étaient présentés que pendant 60 ms sur écran



d’ordinateur. Les résultats montrent que les adultes joueurs de JVA sont capables de traiter
simultanément davantage de stimuli visuels que les adultes non joueurs, ils ont donc un
meilleur empan visuo-attentionnel. lls sont également capables de lire davantage de mots
inventés présentés dans des temps tres courts. Ainsi, alors que 68 % des mots sont
correctement lus par les non-joueurs, ce sont 79 % des mots inventés qui peuvent étre lus sans
erreur par les joueurs de JVA.

Dans ces études, les JVA sont des jeux commerciaux qui n’ont pas été créés dans un objectif
éducatif. Les recherches portent a présent sur la conception de JVA spécifiquement
développés pour améliorer les dimensions visuelles et visuo-attentionnelles impliquées en
lecture. Outre leur efficacité, ces jeux devraient étre institutionnellement mieux acceptés
puisque ne revétant pas le caractére négatif (notamment les dimensions agressives) trop
souvent associé aux JVA.

Conception et évaluation d’un jeu vidéo d’action visant a faciliter
I’apprentissage de la lecture

L’enjeu est ici de développer un jeu éducatif qui adopte les principes généraux des JVA mais
vise treés spécifiquement I’entrainement des dimensions visuelles impliquées en lecture. Le
logiciel EVASION a été développé dans ce but, dans le cadre du projet FLUENCE, financé
par le volet e-Fran dans le cadre du Programme d’Investissement d’Avenir (PIA2) (Meyer,
2019 ; Valdois & Mandin, 2020). Il s’agit d’une application tablette qui présente 4 mini-jeux
d’actions dans lesquels les joueurs doivent traiter des séquences cibles (par ex., D F K) qui
apparaissent aléatoirement en n’importe quel point de 1’écran, se déplacent rapidement et sont
entourées de distracteurs a éviter. L’enfant doit mobiliser des ressources attentionnelles pour
étendre son attention sur un champ visuel le plus large possible afin de détecter I’apparition
des séquences. Il doit aussi déployer rapidement son attention sur I’ensemble des lettres de la
séquence pour vérifier qu’il s’agit bien d’une séquence cible et non d’un distracteur et doit
mobiliser des ressources motrices pour cliquer le plus vite possible sur la cible tout en restant
attentif a I’apparition ou au déplacement de nouvelles séquences.

Figure 1. Captures d'écran des 4 mini-jeux d'EVASION



Le logiciel est expérimenté dans les académies de Grenoble et de Mayotte aupres d’environ

1 500 éléves de CP apprentis-lecteurs. Le temps d’entrainement recommandé est de 10
heures, réparties sur 3 séances de 20 minutes par semaine. Les enfants jouent en relative
autonomie mais I’enseignant dispose d’informations lui permettant de suivre la progression de
I’enfant dans le jeu et d’interagir avec lui si nécessaire. La progression des exercices est
automatiquement ajustée au niveau de I’éléve de facon a le confronter a des exercices de plus
en plus difficiles mais adaptés a ses capacités. La difficulté du jeu est fonction du nombre
d’¢léments a traiter dans une séquence cible, de la vitesse de traitement allouée, de la
proximite visuelle des séquences et du nombre de distracteurs. Des évaluations sont effectuees
avant et aprés entrainement afin de mesurer notamment les compétences attentionnelles et le
niveau de lecture des éléves. Les deux compétences sont censées progresser au cours d’une
année méme sans entrainement spécifique, il est donc important de comparer la progression
des ¢€leves entrainés sur EVASION a celle d’un groupe contrdle entrainé sur un autre type de
logiciel. Le logiciel contréle LUCIOLE a été congu dans le cadre du projet Fluence
(Jouannaud, Payre-Ficout & Loiseau, 2018) pour entrainer les éleves a la compréhension
orale de I’anglais. Ce logiciel éducatif ne présente aucune des caractéristiques du jeu vidéo
d’action et aucune information écrite susceptible d’entrainer la lecture.

Les résultats obtenus en premiére année de CP sur I’académie de Grenoble (2018-2019) se
sont avérés décevants (Meyer, 2019). Les ¢leves entrainés avec EVASION n’avaient pas de
meilleures capacités d’AV que les éléves entrainés avec LUCIOLE. Une analyse détaillée du
comportement des joueurs a permis de pointer certaines limites du logiciel et un temps de jeu
en moyenne bien inférieur au temps initialement prévu. Il a quand méme été possible de
montrer que les enfants entraines le plus longtemps sur EVASION étaient ceux dont les
capacites attentionnelles avaient le plus progressé. Une version EVASION 2 a été développée
de fagon a corriger les limites du logiciel initial et a permettre a I’enfant une meilleure
estimation de son temps de jeu.

La nouvelle version d’EVASION a ¢été déployée aupres des ¢leves de CP de ’académie de
Mayotte (2019-2020) (Mandin et al., a venir). Les résultats des évaluations montrent que les
enfants entrainés sur EVASION ont améliore leurs capacités d’AV comparativement aux
enfants du groupe controle. Il y a donc a présent une version d’EVASION efficace pour
entrainer I’AV. Les résultats effectués a la fin de la premiére année d’entrainement montrent
également des effets positifs en lecture. Les éleves entrainés sont significativement plus
performants en lecture de texte, méme si les effets restent modestes. Les mémes enfants
seront suivis en CE1 et réévalués en fin d’année. Nous espérons montrer que les enfants du
groupe EVASION CP présentent un avantage plus marqué en lecture en fin de CEL.

Conclusion

Ces différentes études témoignent d’un impact des JVA sur le développement cognitif et
I’apprentissage de la lecture. D’une part, cela permet de modérer les critiques a I’encontre de
ces jeux, tout en réaffirmant qu’une utilisation abusive peut avoir des conséquences néfastes a
la fois sur la socialisation des enfants, leur santé et leurs résultats scolaires. D’autre part, une
meilleure compréhension des principes actifs de ces jeux sur les apprentissages ouvre de
nouvelles perspectives pour la conception de jeux éducatifs d’action a I’efficacité démontrée.
Les jeux éducatifs basés sur les principes des JVA qui auront montreé leur capacité a améliorer
I’attention visuelle des joueurs et auront conduit a atteindre plus vite un meilleur niveau de
lecture pourront ensuite étre mis a disposition des enseignants dans un objectif de prévention
des difficultés d’apprentissage.



Recommandations

e Introduire des entrainements a l'attention visuelle dans I'enseignement de la lecture.

« Quand l'attention visuelle est entrainée par le jeu vidéo d'action, préférant des jeux
éducatifs (sans violence notamment).

e Lors du recours aux jeux vidéo d'action éducative, le faire par des seances de
courtoisie répétées sur plusieurs jours, voire plusieurs semaines.

\Voir aussi

o www.fluence.cnrs.fr

e https://www.cnesco.fr/fr/lecture/
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