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ABSTRACT  
The systematic teaching of spelling-to-sound relations (decoding) is necessary for learning to read. 

Digital tools such as GraphoGame, a Finnish audio-visual reading game, can facilitate the initiation 

and automatization of the decoding process. This article presents a French adaptation of 

GraphoGame for smartphones and tablets. This adaptation implements a psycholinguistic progression 

that takes into account orthographic, phonological and lexical properties of the French language. A 

randomized control trial, which was conducted with 1
st 

and 2
nd 

grade children at risk for dyslexia, 

showed greater benefits in the reading of words after GraphoGame training than after a non-

computerized training or a computerized math training. These first results suggest that computerized 

tools, such as GraphoGame, are beneficial for children at risk for dyslexia.  
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RÉSUMÉ (Times New Roman 12 bold) 
Un enseignement systématique des relations grapho-phonologiques (le décodage) est nécessaire pour 

apprendre à lire. Des outils numériques, tel que GraphoGame, un logiciel audio-visuel finlandais, 

peuvent faciliter la mise en place, et l’automatisation du décodage. L’article présente une adaptation 

en français de GraphoGame sur tablette qui tient compte de l’orthographe de cette langue. Un 

premier essai de validation, qui a été effectuée auprès d’enfants de CP et CE1 à risques de dyslexie, a 

permis de constater une progression en lecture de mots plus importante après l’entrainement 

GraphoGame qu’après un entrainement non- informatisé ou un entrainement mathématique 

informatisé. Ces premiers résultats suggèrent que les outils du type GraphoGame présentent un intérêt 

pour les enfants à risque de dyslexie.  
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