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			Introduction


			Quelques commentaires dans les médias :


			 


			« Le sujet digital — qui commande à une surface lui obéissant au doigt et à l’œil — jouit d’une satisfaction : celle de faire coïncider, immédiatement et sans faillir, le vouloir et le faire. »


			« Les écrans, un objet transitionnel, un doudou numérique ? »


			« On leur donne des smartphones et des tablettes puis, addictés, on leur donne de la ritaline… »


			« Les jeux en ligne sont l’opium spirituel des adolescents. »


			L’enfant numérique et la question des écrans


			Nous vivons aujourd’hui dans une société où rien ou presque n’échappe à la technologie. Notre réalité et nos interactions sociales sont de plus en plus numériques1. Il est pratiquement impossible d’éviter d’utiliser un smartphone, un iPad ou un ordinateur dans notre vie de tous les jours, que ce soit pour faciliter la communication ou pour effectuer certaines tâches personnelles ou professionnelles.


			Face à cette situation, il convient de s’interroger sur ce que nous devons faire en tant qu’éducateurs, parents ou législateurs lorsque nous sommes confrontés à l’utilisation des écrans par les plus jeunes. En effet, s’il est bien une évolution contemporaine, c’est l’interaction quotidienne de l’enfant avec le numérique et l’intelligence artificielle (utilisation d’ordinateurs et de tablettes, consoles de jeux, téléphones portables, etc.). Ces technologies font partie de l’environnement social, ce qui n’a jamais existé auparavant dans l’histoire de l’humanité. Il est commun d’observer que la plupart des enfants manipulent ces objets avec beaucoup plus de facilité que les adultes, cela même s’ils n’en connaissent pas toutes les implications… Ils sont nés avec le numérique ! L’enfance est une période critique au cours de laquelle le processus de découverte de soi se déroule donc de plus en plus dans un cadre numérique.


			Que les parents ne respectent pas les recommandations en termes de temps d’écran en fonction de l’âge de l’enfant est un fait reconnu qui ne nécessite plus d’entreprendre des recherches. Toutefois, un début de prise de conscience se dessine à propos des risques, mais de nombreux parents se sentent démunis pour agir. Il s’agira de les accompagner pour savoir comment faire évoluer les pratiques numériques des enfants et leurs propres pratiques. Ceci est particulièrement vrai pour les foyers monoparentaux, où les écrans sont utilisés pour faire face aux débordements et aux surcharges mentales du parent isolé…


			L’exposition aux écrans commence dès la naissance : les sages-femmes constatent la présence systématique des écrans dans les chambres des maternités après les accouchements. Dès le retour au domicile, les puéricultrices témoignent de la présence d’écrans allumés en fond sans que personne ne les regarde vraiment… et du fait que les parents consultent leur téléphone en même temps qu’ils s’occupent de leur enfant… Par la suite, les smartphones sont donnés dans les poussettes ou pendant les repas, et jusqu’aux trajets de vacances pour avoir la paix…


			Ce problème est remonté jusqu’à la présidence de la République qui a ordonné, au début 2024, la réunion d’une commission scientifique sur les effets des écrans et les mesures à prendre pour limiter leur usage. On ne sait s’il faudra parler d’une conférence de consensus, car, nous le verrons dans ce livre, de consensus il n’y en a pas entre les experts !


			Deux auteurs, Michel Serres et Michel Desmurget, et deux ouvrages illustrent le débat entre idéalisation et condamnation excessives. Certains comme Michel Serres (1)2* ont pu se réjouir de cette évolution en voyant, dans cette nouvelle génération « digitale », « numérique », « milléniale », etc., une nouvelle intelligence, une nouvelle forme pour appréhender le monde et s’y adapter… Ce sont les « petites poucettes », dont le pouce parcourt plus de 100 km chaque année. L’appétence pour la connaissance ne dépendrait plus des héritages culturels de papa et maman…


			D’autres, tel Michel Desmurget, dénoncent La Fabrique du crétin digital (2). Le titre parle de lui-même. Selon cet auteur, les « experts » de la première école seraient soit naïfs, soit « vendus » au lobby du numérique comme certains chercheurs l’ont été par les lobbys de l’alcool, du tabac ou du médicament… L’utilisation des technologies numériques dans les apprentissages scolaires serait aussi une grave erreur pédagogique… Dans un autre domaine, divers auteurs relient l’augmentation contemporaine de la consommation d’écrans à la mélancolisation, aux états anxieux, dépressifs et suicidaires dans les populations enfantines et adolescentes… En résumé, pour les contempteurs de la siliconisation du monde, les écrans créent un homo numericus manipulé et malheureux… Entre idéalisation et condamnation excessives, quel est le juste milieu ? Platon ironisait déjà sur les visions dépressives et stigmatisantes que chaque génération porte sur la suivante, en la considérant comme dégénérée ou, au moins, comme plus ceci ou moins cela que la sienne. C’est bien connu, tout était mieux avant… ou… rien de nouveau sous le soleil… À chaque époque, cette posture anthropologique se cristallise sur divers objets pour démontrer l’inculture et la passivité des jeunes. Ainsi, étaient mal vus le théâtre dans l’Antiquité, la lecture de romans au xixe siècle, qui aurait détourné les femmes de la vraie vie. Plus près de nous, ce sont le flipper, les bandes dessinées, le rock, le rap… Et aujourd’hui, le « tout fout le camp » se focalise sur les écrans… Par ailleurs, l’explosion contemporaine de l’exposition aux écrans doit être reliée pour les enfants comme pour les adultes à deux tendances sociétales majeures : le nomadisme (produit et accentué par les téléphones portables) et la communication globalisée des réseaux sociaux (produite et accentuée par l’Internet). Plutôt qu’un phénomène sociétal totalement nouveau, l’exposition aux écrans pourrait être un prolongement avec une énorme amplification, et le metavers3 va davantage accélérer cette saillance. Comme pour la vitesse des voitures, l’exposition aux images s’est accélérée au cours du xxe siècle, on est passé de 7 à 30 images par seconde.


			Les écrans annoncent aussi notre futur : ils sont les prémisses de l’hybridation technologique promise par l’intelligence artificielle, de « l’homme augmenté » (3), de même que le smartphone et/ou les oreillettes deviennent des appendices de notre cerveau comme les lunettes pour les myopes ! Ainsi, aux versions catastrophiques focalisées sur l’enfance du « crétin digital » viennent maintenant se superposer des Cassandre du numérique concernant aussi bien les adultes, donc chacun de nous4, et évoquant une « humanité démantelée » !


			Enfin, paradoxalement et contrairement au mythe du « digital native », l’utilisation et la prégnance des outils numériques dans le quotidien des enfants et des adolescents ne renforcent pas toujours leurs compétences numériques : la France obtient ainsi un score moyen de 499 en « littératie numérique5, juste un peu au-dessus de la moyenne internationale des pays participant à l’enquête, et seuls 40 % des élèves atteignent le niveau moyen de compétences en littératie numérique (International Computer and Information Literacy Study) 2018 de l’IEA (Association Internationale pour l’Évaluation du rendement scolaire). Ce niveau moyen renvoie aux tâches élémentaires de collecte et de gestion de l’information sur ordinateur.


			La « fin de la conversation » une rupture anthropologique ?


			Dans l’un des films du cinéaste québécois Denys Arcand, une famille se promène en barque dans un paysage bucolique. Seul le père rame et regarde le paysage, la mère, le fils et la fille sont plongés dans leur smartphone. Le film s’intitule L’Âge des ténèbres. Tout un programme…


			Les smartphones sont devenus des extensions de nos corps et de nos esprits, et « remplacent » ou « colonisent » les échanges verbaux avec nos proches, comme nous le verrons à propos des dialogues parents/enfants. Ils altèrent gravement la disponibilité et l’attention à l’autre. Lorsqu’une discussion se voit sans arrêt interrompue par les notifications du téléphone de votre interlocuteur, vous n’êtes alors plus écouté mais en quelque sorte mis « en pause »…


			Certains restaurants voudraient « récompenser » le fait d’éteindre son téléphone afin de limiter les bruits parasites, mais en même temps, dans nombre d’établissements, on ne peut lire le menu qu’en ayant un téléphone pour déchiffrer le QR code. On voit l’ambivalence…


			Réseaux sociaux ou asociaux ?


			Les réseaux sociaux polarisent les échanges et débats numériques, et ils rendent impossible toute nuance : jugements accusatoires, dérision, racisme, etc., constituent une grande part des échanges. Le monde des réseaux est binaire, vous ne pouvez qu’être pour ou contre… Situation d’autant plus dramatique lorsqu’on ne communique plus et qu’on ne s’informe plus que sur les réseaux sociaux, ce qui est souvent le cas des jeunes. La vaccination contre le Covid, puis les deux guerres en Ukraine et au Moyen-Orient, sont typiquement deux sujets où la communication sur les réseaux sociaux s’est prêtée le plus fortement à ces dérives. L’injonction à prendre position par des ignorants favorise la psychose paranoïaque comme modèle de société.


			L’aspect le plus caricatural est sans doute illustré par les influenceurs dont les adolescents sont particulièrement friands et victimes : le monde de la marchandise vient contaminer les opinions et le débat public. Nous sommes ainsi dans la fonction phatique du langage : on parle pour garder le contact, mais sans rien dire de précis ou de concret.


			La viralité de la communication sur les réseaux sociaux va de pair avec l’hyperindividualisme de nos sociétés occidentales : chacun a un point de vue, même en étant totalement incompétent. À l’individualisme vient se surajouter, comme pour la violence routière, l’influence de l’anonymat : vous pouvez calomnier et agresser puisqu’on ne voit ni votre visage ni votre nom, et réciproquement…


			Pour conclure sur le téléphone et les réseaux sociaux, après avoir évoqué leurs effets néfastes, le « juste milieu » supposerait de revenir sur la balance des coûts et des bénéfices pour les jeunes : les réseaux peuvent aussi rompre l’isolement, comme nous l’avons vu pour leur scolarité pendant la pandémie de Covid. Mais disparaître des réseaux, c’est pour certains disparaître du monde, de la communication, et donc disparaître de soi… D’où l’émergence de cette « servitude volontaire » dont parlait La Boétie, et la soumission à la surveillance évoquée par Foucault : ce n’est plus un gardien de prison ou un policier qui vous surveille… mais l’ensemble de vos contacts sur Facebook.


			Les écrans produisent parfois un désengagement humain, un bouleversement très anxiogène, mais cet effet est-il durable ? Rappelons-nous l’expérience des confinements : les logiciels du distanciel se sont imposés pendant la pandémie, mais maintenant les apéros ne sont plus sur Facetime, ils sont à nouveau dans les bars ! Alors les écrans sont-ils un faux problème ? Le vrai problème, c’est que personne ne nous parle, même dans le train, et c’est pour cela qu’on est plongé dans l’écran. En somme, n’y aurait-il pas un problème de société plus global ?


			L’évolution des opinions et des études scientifiques


			Diverses périodes se sont succédé dans les travaux sur les effets des écrans sur les jeunes. Avant 2016, les études étaient axées sur la dépendance et la santé. Entre 2016-2020, elles se sont centrées sur les applications éducatives et le rôle des familles. Depuis 2020, un accent est mis sur les répercussions négatives sur la construction de l’identité, sur la santé, le bien-être et le comportement (4).


			Dans les pays en voie de développement est apparue une production scientifique sur la technologie numérique dans le domaine de l’éducation. Le principe « un ordinateur portable par enfant » a été largement adopté dans la plupart des écoles européennes.


			Cependant, de premières études avant 2016 établissent un lien entre l’utilisation des écrans et les questions relatives à la santé des enfants, avec un effet indirect sur leur processus d’apprentissage. Toutes s’inquiètent déjà des dangers liés à la surexposition aux écrans pendant l’enfance. On note ainsi des recherches qui mettent l’accent sur la mauvaise qualité du sommeil associée à la surconsommation d’écrans, et sur le lien entre un mode de vie sédentaire et l’utilisation d’appareils numériques associé à l’obésité infantile. Certains travaux font même état d’une dégradation générale de la santé mentale chez les enfants qui passent trop de temps devant des écrans. D’autres études traitent de l’effet de l’utilisation des smartphones, des tablettes et de diverses applications sur les processus d’apprentissage des enfants souffrant de troubles tels que l’autisme.


			Ces travaux ont été poursuivis aux cours des années 2016-2020 : en ce qui concerne l’utilisation des écrans, la recherche s’est concentrée sur les conséquences de l’addiction aux smartphones à un stade plus avancé de l’enfance. Une fois que l’utilisation de ces appareils s’est banalisée à la maison et à l’école, le monde universitaire s’est intéressé à l’utilisation que les enfants faisaient de ces appareils à la fois à l’école et au domicile. Par ailleurs, la recherche sur le rôle que jouent les familles dans l’utilisation saine des écrans est passée, d’une analyse de leur supervision du temps passé sur les smartphones, à l’analyse de la manière dont les styles parentaux influencent l’utilisation des appareils numériques à la maison.


			L’année 2020 a marqué le début d’une préoccupation claire pour l’étude des effets des écrans sur l’enfance dans le domaine émergent des neurosciences éducatives qui englobe une bonne partie de la littérature scientifique sur ce problème.


			Parallèlement à l’évolution historique, une extension géographique prend place également : il convient de remarquer l’importance sans cesse croissante de travaux chinois, indiens, etc., au sein des bases de données bibliographiques. Ceci montre l’universalité du problème « enfants et écrans »…


			Enfin, une préoccupation récente s’insère dans celle plus globale sur la protection de l’environnement et les risques écologiques produits par l’encombrement énergétique des serveurs. L’épuisement des ressources psychiques par le virtuel illimité et les forfaits rejoint l’épuisement des ressources terrestres. Ne serait-il pas souhaitable de rationner l’Internet ? 3 gigas par semaine au lieu de 70 actuellement pour protéger la planète, une sacrée décroissance ! Le problème est celui d’une consommation trop importante. Ne faudrait-il pas, comme pour le tabac ou l’alcool, la diminuer par une politique du prix ?… Ou bien par un remplacement. Ainsi, des activités que nous effectuons en ligne pourraient se faire dans la vie réelle : aller au cinéma plutôt que rester sur des plates-formes, lire la presse papier et non pas en ligne, constituer sa bibliothèque et pas se contenter des fiches Wikipédia, etc.


			Il existe un débat sur la question de savoir si l’on peut faire le bonheur des gens malgré eux… La ceinture de sécurité ou le radar sont deux exemples bien connus de la politique de sécurité routière. Il faudrait donc séparer le bon grain de l’ivraie, les externalités positives et négatives : ce qui relève d’un véritable danger, et ce qui relève d’un changement profond de civilisation (un autre rapport à soi, au réel, au virtuel) à propos duquel revenir complètement en arrière serait illusoire. Par exemple, le e-santé est positif pour le soin : dans le contexte de la désertification médicale, heureusement qu’il y a des téléconsultations pour les suivis des patients chroniques, ceci dit, c’est aussi par la destruction des services publics que l’on aboutit à l’e-santé… De même, les enfants reçoivent des QR codes à l’école pour faire leurs devoirs et les parents suivent mieux leur scolarité grâce au numérique… Mais le télétravail, s’il a des avantages, provoque aussi beaucoup d’isolement, dont on commence à mesurer les aspects négatifs. Il est aussi vrai qu’un enfant de Shangai peut aujourd’hui dans sa chambre visiter le château de Versailles grâce au métaverse…


			Nous constatons ainsi qu’il s’est opéré une évolution importante des préoccupations liées à l’utilisation des écrans par les jeunes au fil du temps, et ceci souligne la nécessité de stratégies éducatives adaptées aux nouvelles réalités culturelles numériques. La technologie, à la fois outil éducatif et source de risque.
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					2* Les chiffres entre parenthèses renvoient aux ouvrages cités en bibliographie (p. 185).


				


				

					3. Le mot vient de la contraction de deux termes anglais, meta et universe, donc « univers virtuel ».
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					5. Le concept de « littératie » est un anglicisme (literacy) qui désigne les compétences et les connaissances dans un domaine. La littératie numérique est la capacité d’un individu à utiliser les technologies numériques pour collecter et gérer, produire et échanger des informations.


				


			


		











		

			Chapitre I


		






		

			
Observations statistiques
sur les usages6



			Nous présentons dans ce chapitre un état des lieux : les prévalences des usages des univers numériques, les variations en fonction de l’âge, du sexe, du milieu social, etc., les lieux et modes des pratiques (domicile, école, individuel ou collectif, etc.), les interactions avec les autres loisirs.


			Le niveau d’équipement


			• Dans les familles


			En moyenne, dix écrans sont présents dans les foyers français, mais 2,6 écrans parmi ces 10 ne sont pas utilisés (5) ; on dénombre près de 3 smartphones, 2 télévisions, 2 ordinateurs portables ou fixes, 1 tablette, 1 console de jeux, 1 montre connectée.


			• Chez les enfants et les adolescents (5)


			Dans notre pays, les 7-12 ans possèdent en moyenne 1,6 écran par individu, et les 13-19 ans 2,9 ; 89 % des 13-19 ans possèdent un smartphone en 2021 (contre 77 % en 2016) ; 35 % des 7-12 ans en possèdent un. 69 % des 13-19 ans possèdent un ordinateur personnel ; 19 % des 7-12 ans en possèdent un. 63 % des 13-19 ans possèdent une console de jeux, et 58 % des 7-12 ans.


			La mesure du temps d’écran


			Peu avant cet ouvrage, « Santé publique France » a publié les chiffres sur l’exposition aux écrans des enfants de 3 à 11 ans scolarisés en maternelle et en élémentaire en France hexagonale, à partir des données de l’enquête Enabee menée en 20227. Le temps passé par les enfants devant les écrans était en moyenne de 1 h 22/jour chez les 3-5 ans, 1 h 53/jour chez les 6-8 ans et 2 h 33/jour chez les 9-11 ans. Le temps d’écran des enfants ne différait pas selon qu’ils étaient scolarisés en zone rurale ou urbaine.


			La télévision était le principal écran utilisé par les enfants de 3-11 ans. Malgré une augmentation des temps de console de jeux et de smartphone avec l’âge, la télévision restait toujours l’écran le plus visionné jusqu’en CM2. Les types d’écrans différaient selon le sexe : les garçons étaient davantage enclins à jouer aux consoles de jeux vidéo (à tous les âges), alors que les filles consultaient davantage les smartphones à partir de 9 ans (ainsi que l’accès aux réseaux sociaux à partir de 6 ans) ; 7 % des enfants de 3-5 ans, 14 % des enfants de 6-8 ans et 29 % des enfants de 9-11 ans avaient un écran à disposition dans leur chambre.


			Par ailleurs, 27 % des enfants de 10 ans et 46 % des enfants de 11 ans (scolarisés en élémentaire) disposaient d’un smartphone personnel. À la connaissance des parents, 7 % des enfants de 6-8 ans et 25 % des enfants de 9-11 ans (scolarisés en élémentaire), avaient accès aux réseaux sociaux. Près de 9 parents sur 10 déclaraient limiter « toujours » ou « souvent » le temps d’écran de leur enfant ; par contre, en ce qui concerne le contenu visionné, seuls 52 % des parents d’enfants de 3-5 ans, 45 % des parents d’enfants de 6-8 ans et 36 % des parents d’enfants de 9 ans et plus déclaraient le limiter « souvent ».


			En cumul annuel, le temps devant les écrans dépasse maintenant le temps à l’école. Il est deux fois plus important ! On constate l’augmentation du temps global moyen passé devant des écrans avec l’âge et avec les générations depuis une vingtaine d’années (voir tableau 1 en Annexes).


			Le temps d’écran des jeunes, comme regarder la télévision ou utiliser un ordinateur, est complexe à mesurer. Au fur et à mesure des avancées médiatiques et technologiques, les jeunes modifient leurs comportements en matière de temps d’écran et en adoptent de nouveaux.


			Ainsi, il est courant d’utiliser les mêmes mesures à plusieurs reprises et d’examiner les changements dans les réponses des participants. Néanmoins, le fait de ne pas modifier les indicateurs ou les exemples pour tenir compte des nouveaux appareils ou comportements liés à l’écran peut entraîner une sous-estimation (ou une surestimation) du temps d’écran global chez certains participants. Il semblerait que leur temps d’écran total ait diminué, alors qu’en fait il n’a pas changé.


			En reconnaissant que les mesures doivent être mises à jour au fur et à mesure des avancées technologiques, de nouveaux indicateurs et/ou exemples ont été ajoutés aux enquêtes existantes. Par exemple, l’enquête canadienne sur les mesures de la santé a demandé aux participants d’estimer leur utilisation des smartphones et des tablettes dans une enquête récente, alors que les enquêtes précédentes n’incluaient pas ces indicateurs (6).


			• La question de la surexposition


			Le mot « surexposition » est entré dans le langage courant mais demeure un concept peu précis ; il renvoie à une exposition des enfants au-delà des recommandations sanitaires, sans cerner précisément cet « au-delà ». Est-ce de peu ? De beaucoup ? De combien ? Et à quel âge ? Le mot ne peut se comprendre, par ailleurs, si l’on n’a pas bien en tête les recommandations officielles qui sont diverses et parfois discordantes sur ce sujet.


			• Les études longitudinales8


			Un certain nombre d’études ont été réalisées pour cerner l’impact des écrans sur le développement des enfants.


			 


			En France


			— L’étude EDEN (7) est une étude de cohorte mère-enfant en cours, visant à examiner les déterminants pré- et postnataux du développement et de la santé de l’enfant. Au total, 2002 femmes enceintes et 1907 nouveau-nés uniques ont été inclus dans le suivi postnatal. L’information sur le temps passé par les enfants devant un écran a été recueillie par des questionnaires remplis par les parents pour les âges de 2, 3, 5, 8 et 11-12 ans. Quatre trajectoires de temps d’écran entre l’âge de 2 et 11-12 ans ont été identifiées : faible, 11 % des sujets ; moyen, 32 % ; élevé, 50 % ; très grand utilisateur, 6 %. Et trois trajectoires stables de télévision allumée pendant les repas familiaux (jamais, 41 % des sujets ; parfois, 34 % et souvent/toujours, 25 %) entre 2 et 8 ans.


			— L’étude ELFE (8) a été conçue « afin de contribuer à une meilleure connaissance du développement de l’enfant, tout particulièrement en prenant en compte son environnement physique et social ». Elle a inclus 18 329 enfants à terme. Une enquête téléphonique, en 2013, a permis de documenter les activités de 13 495 enfants de 2 ans (25 % de perdus de vue), dont les activités sur écran. Le suivi permet et permettra d’évaluer les effets sur le développement cognitif.


			— La cohorte i-share Christophe Tzourio


			Le projet i-Share mené par l’INSERM à Bordeaux est une e-cohorte lancée en 2013. Elle inclut actuellement plus de 21 000 étudiants majeurs francophones qui répondent à des questions sur leur santé. i-Share génère une grande quantité d’informations sur la santé des étudiants pour les chercheurs de toutes disciplines.


			 


			À l’étranger


			— L’étude ABCD


			L’étude sur le développement cognitif et cérébral de l’adolescent (ABCD ou Adolescent Brain and Cognitive Developement) est une étude longitudinale de 10 ans sur le développement cérébral et la santé de l’enfant aux États-Unis. Au sein de cette étude le Novel Technology Workgroup est un groupe d’enquêteurs, de consultants et d’employés de l’ABCD, chargé de déterminer les meilleures pratiques pour mesurer l’utilisation des écrans et des nouvelles technologies mobiles et numériques dans cette cohorte. Près de 12 000 enfants âgés de 9 à 10 ans au moment de l’enquête de référence et leurs parents ont été inclus dans les analyses.


			• Les pratiques des enfants suivis en pédopsychiatrie


			L’enquête EPPOC (Enquête flash dans les services ambulatoires et hospitaliers de pédopsychiatrie de secteur d’Occitanie en juillet 2020) a été la seule étude sur les habitudes d’utilisation des écrans et l’impact du premier confinement (mars à mai 2020) sur ces habitudes en population pédopsychiatrique (9). Selon cette étude, les éléments principaux aggravant le temps passé sur les écrans sont le fait d’avoir un écran dans sa chambre, l’absence de limitation du temps passé par les parents et le confinement à domicile.


			Les jeux vidéo


			• Les différents types de jeux


			YouTube a été la porte d’entrée des enfants vers le numérique et les jeux vidéo. Initialement consacré au streaming et à l’écoute gratuite de musique, YouTube s’est progressivement ouvert aux jeux vidéo, et est devenu le principal vecteur des pratiques numériques, notamment chez les 6-10 ans. Cela a débuté en 2017 avec le développement d’un jeu, Fortnite, qui compte maintenant 250 millions d’utilisateurs dans le monde !


			Fortnite a fait sortir les enfants d’une pratique individuelle et les a conduits à une pratique collective, vers une « socialisation numérique » : les enfants téléchargent Fortnite à partir de YouTube sur leur Switch, leur tablette ou leur téléphone. Une centaine de joueurs peuvent s’affronter en même temps, et lorsque le jeu est fini, les enfants reviennent sur YouTube pour lire les commentaires ou les tutoriels du jeu. L’enfant peut très bien jouer avec d’autres participants du même quartier, voire de la même école. Des échanges, parfois des amitiés amoureuses avec les avatars chez les 10-11 ans peuvent se produire. Nous sommes bien dans une perspective de psychologie génétique. Fortnite prépare l’enfant à l’usage des réseaux sociaux tel que Facebook à l’adolescence.


			Les parents seraient sans doute effarés d’apprendre que les 8-10 ans y passent souvent 4 heures par jour, voire 10 heures pendant les vacances scolaires…


			Malgré l’absence de consensus sur la normalisation des critères typologisant les jeux vidéo, ceux-ci se répartissent le plus souvent de la façon décrite ci-après (10). Notons que, pour certains jeux, il existe des chevauchements de plusieurs typologies : les jeux d’action, d’aventure, de rôle et de simulation, mais aussi de stratégie, de gestion et d’application.


			 


			— Les jeux d’action. Il existe plusieurs sous-types : les jeux de combat, de plates-formes, de tirs. Répartis au début entre jeux d’action (les beat them all) et jeux de tir (les shoot them up), ils ont progressivement été supplantés par les FPS (First Person Shooter). Ils se jouent aussi en ligne sur le mode MMO (Massively Multiply Online). Ce sont, par exemple, Grand Theft Auto (GTA), Call of Duty, Dragon Ball Z, Splinter Cell, Resident Evil, Counter Strik…


			 


			Dans les jeux de combat, le joueur incarne un combattant/ héros.


			Les jeux de plates-formes sont caractérisés par des sauts d’une plate-forme suspendue à l’autre, ou au-dessus d’obstacles.


			Les jeux de tir. Le FPS (pour First-Person Shooter) se joue dans une perspective à la première personne, le participant vivant les mouvements à travers les yeux de son avatar et contrôlant le participant dans un espace en trois dimensions.


			 


			— Les jeux d’aventure. Le joueur est le protagoniste d’un récit, d’une fiction et doit résoudre une série d’énigmes à l’aide d’objets, en répondant à des questions, en interagissant avec d’autres personnages. On y retrouve des jeux d’infiltration et de survie, comme Assassin’s Creed, Tomb Raider…


			 


			— Les jeux de rôle (ou RPG pour Role Playing Game). Ils s’inspirent des jeux de rôle sur table tels que Donjons & Dragons. Le joueur incarne un ou plusieurs « aventuriers » dotés de pouvoirs et doit progresser à l’intérieur d’une intrigue souvent médiévale et/ou fantastique. Les MMORPG (Massively Multiplayer Online Role Playing Games), qui sont des jeux multijoueurs, tiennent une place à part. En effet, ils sont généralement basés sur des mondes virtuels dans lesquels des centaines voire des millions de joueurs peuvent interagir. Réunissant jusqu’à 12 millions d’abonnés dans le monde en 2010, World of Warcraft est un des MMORPG les plus populaires. Ainsi de World of Warcraft (WoW), Minecraft, Dofu, etc.


			 


			— Les jeux de simulation de véhicule et de sports


			Les jeux de simulation de véhicule visent à reproduire de manière réaliste les comportements d’un pilote.


			Les jeux de sport regroupent de nombreuses activités sportives tels le football, le tennis, le golf, dans lesquels le joueur contrôle un athlète lors d’une compétition.


			Les jeux vidéo de course placent le joueur aux commandes d’un véhicule (par exemple, une voiture de Formule 1). Par exemple : PES 2014, FIFA, GranTurismo, Need for speed…


			 


			— Les jeux de stratégie. Ces jeux relèvent le plus souvent des RTS (Real Time Strategy), mais peuvent aussi se jouer en mode MMO. Proches des jeux de gestion, ils donnent au joueur le contrôle d’une région spécifique/d’une armée, et ce dernier doit développer le commerce, gérer les affaires diplomatiques, etc. Exemples : League of Legends (LoL), Age of Empire, Shogun, Total War…


			 


			— Les jeux de gestion. Dans ces jeux, le joueur doit gérer, par exemple, un espace de vie telle une ville en fournissant une croissance économique, de la nourriture, des logements, des soins médicaux, des loisirs, etc., à ses administrés. Exemples : Sim City, Sims…


			 


			— Les jeux d’application. Les jeux pour smartphones et tablettes sont souvent gratuits. Exemples : Candy Crush Saga, Angry Birds, Fruit Ninja, Solitaire…


			 


			La Fédération européenne des logiciels de loisirs a mis en place le premier système paneuropéen de classification par catégorie d’âge et par contenu des jeux vidéo baptisé PEGI : Pan European Games Information. Ce système a été conçu selon sa signalétique pour informer les adultes sur les contenus des jeux et leurs caractères adaptés à l’âge de l’enfant (par exemple, des éléments pouvant heurter la sensibilité du joueur). Mentionnons également une évolution récente et inquiétante qui rapproche les jeux vidéo des jeux d’argent et de hasard évoqués plus loin : la lootbox (éléments qui peuvent être achetés en jeu, mais qui donnent une récompense aléatoire et une valeur dans le jeu incertaine).


			Enfin, sur un plan plus anthropologique, il est frappant de retrouver dans les jeux vidéo actuels la classification des jeux proposés par Roger Caillois (11) dès 1958 : Agon (les jeux qui font appel à la compétition et à la recherche de la limite), Alea (les jeux qui reposent sur le hasard pur), Mimicry (les jeux qui supposent l’incarnation d’un personnage, d’un avatar), et Ilinx (les jeux qui produisent des vertiges et visent à déstabiliser les sens et la perception d’un individu).


			• La fréquence


			La première console de jeux vidéo est apparue il y a cinquante ans, et les enfants qui jouaient dans les années 70 sont devenus des parents… En 2022, 37 millions de Français de plus de 10 ans y ont joué, 70 % occasionnellement et 53 % régulièrement. Même les plus de 60 ans sont 44 % à déclarer y jouer parfois !


			Le tableau 2 en Annexes montre que les différences entre enfants et adultes à propos des fréquences ne sont pas extrêmement importantes… La fréquence de la pratique des jeux vidéo chez les 10-14 ans est très différente selon le sexe. 84 % des garçons jouent aux jeux vidéo au moins une fois par semaine, et seulement 47 % des filles. Parmi les 15 % de garçons qui ne jouent pas de façon hebdomadaire, plus de la moitié s’y adonne cependant de temps en temps et 7 % quasiment jamais. Parmi les 53 % de filles (c’est-à-dire la majorité d’entre elles) qui ne pratiquent pas au moins une fois par semaine, plus de la moitié (soit 27 % de la population totale) n’y joue presque jamais.


			On constate ainsi que la pratique vidéoludique est devenue pour les garçons un passage obligé pour la socialisation au groupe de pairs, alors que ce n’est pas le cas chez les filles. Les filles s’investissent donc nettement moins que les garçons dans les jeux vidéo, et quand elles s’y intéressent, c’est à des jeux différents, au moins à partir de l’entrée au collège.


			Selon l’étude SELL/Médiamétrie, la pratique du jeu vidéo chez les enfants et les adolescents comporte pour eux une forte dimension sociale : 81 % d’entre eux pratiquent le jeu à plusieurs, en ligne ou en local (contre 58 % des adultes joueurs, et 48 % des enfants jouant aux jeux vidéo disent avoir le sentiment « d’appartenir à une communauté », contre 29 % des adultes seulement).


			Les parents, pour 68 % d’entre eux, indiquent se préoccuper de la pratique du jeu vidéo par leurs enfants, soit en étant systématiquement à leurs côtés lorsqu’ils jouent, soit en les laissant jouer de façon autonome, mais en choisissant les jeux ou en les conseillant ; 69 % jouent avec leurs enfants au moins occasionnellement et 94 % déclarent connaître l’existence des systèmes de contrôle parental, mais seulement 45 % disent en utiliser un.


			• Les motivations du jeu


			Quelles sont les motivations à jouer aux jeux vidéo et existe-t-il des différences entre les joueurs adolescents et les joueurs adultes ? Diverses motivations peuvent exister : l’adaptation (processus interne, faisant référence au renforcement négatif, c’est-à-dire qu’il vise à réduire ou éviter les émotions négatives) ; l’amélioration (processus interne lui aussi, faisant référence au renforcement positif, c’est-à-dire qu’il vise à accroître les émotions positives) ; le social (processus externe, faisant aussi référence au renforcement positif, c’est-à-dire qu’il vise à augmenter l’affiliation sociale).


			Il existe peu de différences entre les joueurs adolescents et les joueurs adultes (12). La majorité a parfois le sentiment de perdre le contrôle de sa pratique et joue au détriment d’autres activités. Cette dernière dimension est plus fréquemment citée par les adultes (70 % contre 60 %), alors que le sentiment de passer un temps de plus en plus important à jouer est plus fréquemment cité par les adolescents (37 % contre 19 %). Concernant les motivations à jouer, les deux groupes ne se différencient que sur le score de la dimension « sociale », significativement plus élevé chez les adolescents.


			Ces derniers sont généralement considérés comme une catégorie à risque, faisant un usage pathologique des jeux vidéo. Cette image est fortement relayée par les médias, mais ils sont loin d’en être les seuls usagers. Certains adultes ont un usage tout aussi intense. Il convient donc de ne pas alimenter la stigmatisation de cette tranche d’âge. Néanmoins, l’aspect chronophage que peut avoir cette pratique pour les adolescents doit être surveillé.


			Lorsqu’on interroge les sujets sur ce qu’ils vivent pendant le jeu, on peut classer les réponses dans quelques grandes catégories :


			Immersion : « J’ai senti que je pouvais explorer les choses. »


			Flow9 (qu’on pourrait traduire par « submersion ») : « J’ai oublié tout ce qui m’entourait. »


			Compétence : « Je me suis senti habile. »


			Tension : « je me suis senti irritable. »


			Challenge/défi : « Je me suis senti stimulé. »


			Affect positif : « J’ai apprécié. »


			Affect négatif : « Je me suis ennuyé. »


			Si nous prenons l’exemple des jeux vidéo de courses automobiles, ce qui est vécu subjectivement peut sous-tendre les processus conduisant à une prise de risque accrue dans le comportement ultérieur au volant : certains aspects de l’expérience de jeu, en particulier le Flow (la submersion ou « j’ai oublié tout ce qui m’entourait ») et la compétence perçue (« Je me suis senti habile ») semblent jouer un rôle important dans la régulation de l’attrait pour le risque (14). On peut donc supposer que, plus que le simple fait de jouer, c’est le type d’expérience vécue qui est déterminant pour la propension ultérieure à prendre des risques au volant.


			Les jeux d’argent et de hasard (les JAH)


			Il existe aujourd’hui une multitude de JAH, qu’il est possible de regrouper en trois grandes catégories : les jeux de loterie (comprenant les jeux de tirage et les jeux de grattage), les jeux de pronostics (paris sportifs et paris hippiques) et les jeux dits « de casino » (poker, machines à sous et autres jeux de table).


			L’Observatoire français des drogues et des tendances addictives (OFDT) a administré en 2022 un module de questions sur les pratiques de JAH chez les adolescents de 17 ans, selon les mêmes modalités qu’en 2011 et 2017 (15). En 2022, plus d’un joueur de 17 ans sur quatre a déclaré jouer généralement sur Internet. Cette part n’a cessé de progresser entre 2011 et 2022, passant de 15 % à 28 %.


			Afin de pouvoir estimer la part des joueurs considérés en situation de difficulté dans leur pratique de JAH, il a été demandé aux adolescents de répondre à l’Indice canadien du jeu excessif (ICJE). Parmi les joueurs de 17 ans (i.e. qui ont joué au moins une fois au cours des 12 derniers mois), près d’un joueur sur dix (9 %) présente un score évocateur de jeu problématique, dont 7,5 % un risque modéré et 1,3 % un risque excessif. Cette répartition des joueurs selon leur intensité de jeu problématique apparaît stable entre 2017 et 2022.


			Les garçons jouant aux JAH sont sensiblement plus touchés que les filles par le jeu problématique : 59 % des garçons sont classés sans risque contre 86 % des filles. Cette différence entre les sexes s’accroît à mesure que les problèmes liés au jeu se font plus sévères.


			L’usage du téléphone


			Depuis quelques années, on observe un rajeunissement des utilisateurs des téléphones portables. Selon une étude de 2011 du baromètre Calysto « Enfants et Internet » réalisée auprès de 35 000 enfants, 90 % des 15-17 ans possèdent un téléphone portable, 74 % des 13-15 ans et 75 % des 11-13 ans.


			Pour les enfants, l’obtention dudit téléphone lors du passage au collège pourrait constituer une sorte de « rite de passage » qui leur permettrait d’accéder au monde des « grands » par la recherche d’autonomie, et la quête d’affiliation au groupe de pairs.


			Les enfants issus d’un milieu socio-économique favorisé sont moins nombreux que ceux issus d’un milieu plus défavorisé à posséder un téléphone. Étant donné que cet objet représente un symbole du statut social, les enfants issus d’un milieu social plus défavorisé seront plus nombreux à en posséder afin de se sentir plus conformes aux normes sociales (voire aux normes de consommation).


			Les filles l’utilisent surtout dans un but d’hypercoordination, soit dans une recherche de communication sociale, alors que les garçons sont plus dans une recherche de microcoordination, soit une utilisation plus fonctionnelle basée sur la coordination du temps et de l’espace. D’ailleurs, les filles sont plus nombreuses à envoyer des SMS à leurs amies, alors que les garçons les envoient davantage à leur famille. Cette différence est due aux habiletés sociales genrées, les filles privilégiant des relations dyadiques avec une plus grande intimité, alors que les garçons sont plus disposés aux communications groupales (16).


			L’usage de la télévision


			Le temps passé devant la télévision par les enfants dans notre pays est le suivant :
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			La durée d’écoute des 4-14 ans a perdu 20 % en 2021, par rapport à 2020 et 2019. Elle est en moyenne de 1 h 10 par jour (live et replay), selon les données de Médiamétrie. Et ce, alors même que le temps passé devant des programmes de télévision pour l’ensemble du public a un peu augmenté en 2021, comparativement à 2019. Autre chiffre parlant : alors qu’en 2012, 74 % des enfants de 4 à 14 ans étaient tous les jours devant la télévision, ils ne sont plus que 56 %. Une baisse bien plus forte que pour le reste de la population, selon Publicis Media.


			54 % des 15-24 ans ont un contact quotidien avec la télévision, soit 4,1 millions. Ils effectuent 10 % de leur consommation totale de télévision sur les écrans digitaux à domicile – ordinateurs, smartphones, tablettes – soit deux fois plus que les 25-49 ans. 27 % de leur consommation de télévision a lieu en dehors de leur domicile, sur un téléviseur ou un autre écran (trois fois plus que les 25-49 ans). Les jeunes maîtrisent l’art de composer leurs usages à la carte.


			Ils regardent souvent les programmes TV en replay, une pratique forte dans cette population, notamment pour la téléréalité et les genres à suspense qui incitent au binge-watching10. De même, les 15-24 ans sont particulièrement amateurs de VOD (vidéos à la demande), plus de 2 sur 3 (67 %) en ont regardé au cours des douze derniers mois et continuent de le faire, alors que c’est une personne sur deux pour l’ensemble de la population. Leurs motivations à la pratique de la VOD sont particulièrement liées à la possibilité de choisir le moment de visionnage et de télécharger les vidéos pour les regarder hors connexion.


			On observe des trajectoires distinctes de temps passé devant la télévision par les individus lors de la transition vers l’âge adulte, et ces trajectoires sont associées à des mesures socio-économiques clés à la fois à l’adolescence et au fil du temps, ainsi qu’un certain nombre de covariables clés. Pour la grande majorité des sujets, les trajectoires temporelles de la consommation de télévision restent inchangées. Ceci, à bien des égards, correspond à la notion d’habitus selon Bourdieu (17) en tant que disposition durable apprise dans l’enfance et dans la famille. Il semble que la majorité des gens aient développé un habitus/une habitude sur le temps de télévision et ont continué cet habitus tout au long de leur transition vers l’âge adulte. Cependant, il existe également des individus qui ont modifié leur temps de télévision au cours de leur vie. Ces sujets sont plus susceptibles d’avoir connu une certaine forme de mobilité socio-économique descendante, et dans ces cas-là, le temps de télévision est davantage enclin à changer11.


			Les réseaux sociaux


			Actuellement, la porte d’entrée importante des jeunes vers les réseaux sociaux est l’application chinoise TikTok, car elle est très facile d’utilisation. Son principe est de mettre des vidéos en ligne, en se filmant soi-même avec son smartphone ou en utilisant des vidéos de célébrités, et toutes sortes d’effets spéciaux. Bien avant l’accès à Facebook, le narcissisme enfantin peut donc s’exercer à partir de son identité numérique… Nous verrons plus loin que cette plate-forme est la plus nocive pour les jeunes, et un début de réaction politique commence à être observé.


			Ensuite, presque tous les adolescents des pays développés utilisent des plates-formes de médias sociaux, comme Snapchat ou Facebook. Snapchat est actuellement l’application la plus populaire pour les adolescents, car ils savent bien maintenant que les parents sont sur Facebook et les surveillent ! Le principe de Snapchat est de s’envoyer des photos ou des vidéos qui peuvent disparaître ou s’effacer rapidement ; ces visuels sont agrémentés d’émojis, et lorsque les pairs réagissent, des smileys en forme de flammes témoignent de l’intérêt d’autrui pour son expression numérique. Ainsi, la popularité au sein des groupes peut dépendre du nombre de flammes, qui peut croître ou décroître.


			Par ailleurs, une étude de l’association e-Enfance 3080-Caisse d’Épargne, rendue publique fin 2023, montre que 86 % des 8-18 ans sont inscrits sur les réseaux sociaux. Une étude précédente, réalisée pour l’association Génération numérique, rendue publique en février 2022, indiquait qu’en 2021 62 % des garçons et 68 % des filles étaient présents sur les réseaux sociaux parmi la population des 11-18 ans. Les enfants de 13 ans ou moins, ayant un profil sur un réseau social, sont 37 % à se connecter via leur ordinateur personnel et 10 % via leur téléphone mobile.


			Une autre enquête réalisée en 2011 auprès d’un échantillon de 1200 enfants et adolescents français (âgés de 8-17 ans) révèle que 48 % des enfants de cette tranche d’âge possèdent un compte sur Facebook, et que 18 % des moins de 13 ans sont également inscrits (18). Sur le plan légal, l’accès à ce réseau est interdit pour les enfants de moins de 13 ans, mais un certain nombre d’entre eux y sont malgré tout inscrits, et plus intéressant encore, pour les 18 % recensés dans l’enquête, 97 % des parents connaissent l’inscription de leur enfant.


			Toutefois, les adolescents ne mettent pas les mêmes contenus sur Facebook, qui est surveillé par les adultes, et sur Snapchat qui ne l’est pas ! Ils fonctionnent comme les professionnels de la publicité ou de l’événementiel : ils adaptent leur communication (genre « premier de la classe » ou « rebelle »…) au public et à l’outil. Ainsi, on travaille plus le visuel sur Instagram, car les photos y restent, alors que, sur Snapchat, elles ne font que passer.


			L’interaction avec d’autres loisirs


			• Jeux vidéo et sport


			On oppose souvent les pratiques sportives à celles des jeux vidéo. D’un côté, des activités où l’on se dépense physiquement, de plein air, bénéfiques pour la santé et pour le développement social, et de l’autre des activités d’intérieur, supposées peu propices à la santé et à la socialisation.


			Une observation des loisirs des 10-14 ans fournit un éclairage précis sur la façon dont pratiques numériques virtuelles et pratiques réelles s’opposent, se substituent ou s’articulent (19). Une analyse secondaire a également mis au jour les ressorts qui sont communs aux goûts pour les deux types d’activité – recherche de sensations, d’expérimentations – et révèle une forte dimension identitaire.


			Quasiment 7 adolescents sur 10 pratiquant un sport au moins une fois par semaine s’adonnent selon la même fréquence aux jeux vidéo, contre seulement un peu plus de la moitié de ceux qui n’en pratiquent pas : il y a donc bien une relation positive entre pratique sportive et pratique « vidéoludique » en termes de fréquence, et ce lien reste favorable, quels que soient le sexe, l’âge ou le même milieu social. Cette relation fonctionne dans l’autre sens : trois quarts des adolescents qui jouent au moins une fois par semaine aux jeux vidéo font du sport, mais ils ne sont plus que deux tiers dès lors que la fréquence est moindre.


			Les sports d’incertitude sont les plus couramment pratiqués par les 10-14 ans qui, par ailleurs, privilégient les jeux vidéo d’action physique virtuelle. La pratique des jeux vidéo demande au joueur de prendre ses informations sur l’écran, de même que, dans la pratique d’un sport d’incertitude comme le roller, le tennis ou le football, l’adolescent doit prélever dans son environnement visuel les informations nécessaires. Il est vraisemblable que ce lien significatif entre sports et jeux vidéo se renforce avec la diffusion de consoles de jeux (comme la Wii) permettant au joueur de contrôler les mouvements corporels de son représentant virtuel en mimant lui-même l’action avec tout son corps (19).


			• « C’est quand qu’on arrive ? »


			59 % des familles françaises partent en vacances en voiture ; 85 % des parents reconnaissent qu’ils perdent patience à cause des enfants, plus difficiles à occuper que dans le train ou l’avion (étude Opinion Way sur 1001 parents en mai 2024). 49 % choisissent de discuter avec eux, 38 % de les inciter à regarder les paysages, mais 45 % reconnaissent que les écrans sont les plus efficaces pour les distraire… Et si l’usage des écrans débute pendant le trajet, il se poursuit ensuite pendant les vacances… 49 % avouent que ce sera le seul moyen pour qu’ils profitent eux-mêmes de leurs vacances… Faudrait-il une digital détox ?


			




				

					6. Ce chapitre fait le point statistique sur le sujet, sur le plan national et international. Le lecteur non spécialiste peut, s’il le souhaite, passer directement au chapitre II.


				


				

					7. « Santé Publique France » (2025). Temps d’écran des enfants de 3-11 ans scolarisés en maternelle et élémentaire en France hexagonale en 2022 : premiers résultats de l’étude Enabee.


				


				

					8. Les études transversales mesurent un comportement à un âge donné de l’enfant, les études longitudinales suivent l’évolution de l’enfant par des mesures à des âges successifs.


				


				

					9. Le Flow est un concept issu de la psychologie positive élaboré par le psychologue hongrois Mihály Csíkszentmihályi (13). La recherche et la théorisation du Flow trouvent leur origine dans la volonté de décrire et de comprendre ce type d’expérience lors d’une activité intrinsèquement motivée et agréable, c’est-à-dire qui trouve sa récompense en elle-même. Csikszentmihalyi définit le Flow comme un état d’activation optimale dans lequel le sujet est complètement immergé dans l’activité. Cette expérience est qualifiée d’autotélique, c’est-à-dire qui trouve sa fin en elle-même.


				


				

					10. Comme un équivalent du binge-drinking : consommer par moments, mais intensément par épisodes ; qui vient de to binge, « se gaver ».


				


				

					11. Grant, G. (2024). « The classed trajectory of media habitus : television time and socioeconomic status from adolescence to adulthood », Poetics, 102,101860.
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