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e Groupe de Pédiatrie Générale (GPG), membre de la
L Société francaise de pédiatrie (SFP), a organisé sa
journée biannuelle cette année fin mars a Paris et fin
mai a Lyon sur le theme « L'enfant et les écrans ». Vous
trouverez dans ce cahier central un compte rendu de cette
journée : 13 communications retranscrites, qui pourront
éventuellement étre complétées en contactant les
intervenants.
Cette journée a pour but dactualiser et de discuter des
recommandations qui pourraient étre données aux
parents (et aux enfants !) par les pédiatres (et les autres
professionnels de I’'enfance).

La premiére table-ronde a dressé un état des lieux des
« consommations » d’écrans par les enfants et les
adolescents en 2016. L'histoire récente de ces nouveaux
médias est impressionnante : ils se sont multipliés
trés vite et risquent encore de nous surprendre
(M. Ogrisek). Les plus jeunes et méme les nourrissons
sont concernés par ce développement comme le
montre I'enquéte de I'AFPA (R. Assathiany). La vision
des écrans a donc des impacts sur le développement
sensoriel de I'enfant et on peut s'attendre a des
modifications des apprentissages, sans que tout
cela soit négatif (O. Houdé). L'école doit s’adapter
a cette évolution (C. Jollivet). Les changements des modes de
communication transgénérationnelle portés par les écrans impliqueront
une « mutation culturelle importante a comprendre » (J. Cheymol).
Apres cet état des lieux, la deuxieme table-ronde a fait le point sur nos
inquiétudes face aux écrans : les écrans sont-ils dangereux ? Des réponses
ont été apportées par F.-M. Caron, pédiatre et par M.-F. Le Heuzey,
psychiatre de I'enfant et de I'adolescent. Que penser des images violentes
accessibles 7 Comment protéger nos enfants ? (S. Blocquaux). Peuvent-ils
devenir « dépendants » aux écrans ? L'addiction aux jeux vidéo existe-t-elle ?
(B. Rocher).
Enfin, la troisieme table-ronde, ouverte sur l'avenir, a abordé |'utilisation
des écrans dans les thérapeutiques, notamment avec la « réalité virtuelle »
(R. Carbajal).

Le role des parents s'avere primordial dans I'accompagnement de leurs
enfants a I'utilisation des écrans (O. Gérard), mais les institutions doivent
aussi organiser et adapter les supports pour protéger nos enfants
(M. Hintermann, A. Mielle et M. Bidet-Emeriau).

Les journées a Paris et a Lyon se sont conclues par la proposition de
recommandations simples et adaptées, inspirées de recommandations
internationales déja publiées et des discussions suscitées au cours de ces
différents débats.

Le travail n’est donc pas terminé : nous attendons vos commentaires !

Jacques CHEYMOL et Georges PICHEROT
Coordinateurs de la Journée
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Evolution des médias

et de leur consommation :

état des lieux et perspectives

M. OGRIZEK

Paris

Dans le secteur industriel et commercial des médias, on peut anticiper avec de bonnes chances la réalité
future. Hier, la révolution technologique des médias était annoncée et, curieusement, les politiques n’ont rien
vu venir et n’ont guére anticipé les mesures a prendre pour gérer au mieux 'impact économigue et sociétal

(éducation, infrastructures).

E n 1926, Nikola Tesla décri-
vait déja le téléphone por-
table : « Quand la connexion sans
fit sera appliquée, la Terre entiére
sera transformée en un énorme cer-
veau, toutes choses étant devenues
particules d’un tout réel et dyna-
mique. Nous serons alors capables
de communiquer les uns avec les
autres instantanément, quelle que
soit la distance. Non seulement
cela, mais aussi par la télévision et
la téléphonie nous nous verrons et
nous nous entendrons les uns les
autres aussi parfaitement que si
nous étions face d face, et ce maigré
des distances de milliers de miles
nous séparant, et les instruments
qui nous permettront de faire tout
¢a tiendront dans nos poches de
veste. » En 1947, un film intitulé
« La télévision : ceil de demain »
imaginait notre utilisation des
smartphones avec une clair-
voyance et un humour critique
qui peut absolument s’exercer
aujourd’hui a nos dépens.

Il'y a a peine 50 ans, les politiques
avaient comme principal souci le
contréle en amont de l'acces
national aux médias, essentielle-
ment la radio et la télévision. Le
contréle en aval était délégué a la
famille. Le contenu était mono-
culturel, pour ne pas dire le sup-
port d’une pensée « unique ». Les
premiéres breches dans ce sys-
téme monolithique sont advenues
avec les transistors, qui ont permis
a la génération de « Salut les
copains ! » de créer sa propre
identité culturelle et sociétale.

Aujourd’hui, prés de 200 satellites
synchronisés tournent en orbites
géostationnaires, permettant la
retransmission audiovisuelle
24 h/24. Telstar en novembre
1963 a été le premier a retrans-
mettre les images de |'assassinat
du président ).F. Kennedy. Sept

ans plus tard, le satellite Early Bird
relayait en temps réel les images
du premier homme sur la lune.
Ces deux événements ont mar-
qué profondément I'imaginaire
de la génération des baby-boo-
mers. La télévision globale était
née. Par quoi sera marquée la
génération 7 ?

La révolution
digitale

Les nouveaux moyens de com-
munication se sont pour la plu-
part nourris de la révolution digi-
tale.

Aujourd’hui, 27 000 chaines de
télévision sont diffusées par satel-
lite dans le monde, soit 139 en
moyenne par pays ; 5,2 milliards
de personnes possedent un
mobile ; on dénombre 3,2 mil-
liards d’internautes. S'il est vrai
que 80 % d’entre eux vivent
actuellement dans les pays indus-
trialisés, les initiatives telles que le
programme « Loon » de Google
visent a créer un réseau de ballons
géostratosphériques pour permet-
tre I'acces a internet aux popula-
tions vivant dans les régions les
plus isolées de la planéte. Ce type
de développement va aboutir
dans les 10 ans a venir a une cou-
verture numérique largement
mondiale.

Cette révolution digitale est un
véritable tsunami : 90 % de toutes
les données que I'homme a pro-
duit ont été générées ces deux
derniéres années !

Apres l'industrie de la musique,
I"édition, la photo et les médias
d'impression, c’est la télévision qui
est a son tour frappée par ce tsu-
nami numérique. La télévision par
internet sera susceptible d'élargir
I'audience des séries et de renforcer
I'influence globale des chaines d'in-

formation 24 h/24, avec de proba-
bles conséquences sur les jeunes
générations.

A la différence des autres avancées
techniques, internet et les nou-
veaux médias ont donné nais-
sance, socio-économiquement et
psycho-culturellement, a de nou-
velles générations a chaque inno-
vation technologique (figure 1).
Apres les générations des « traditio-
nalistes », des « baby-boomers »,
la « génération Y » ou « Digital
Natives », nous entrons dans un
autre univers, celui de la généra-
tionZ,de0a17ans.

Génération Z :
mobilité

et indépendance
de l'acces

aux médias

La génération Z est digitale et uti-
lise au maximum la mobilité
offerte par les réseaux et les appli-
cations en ligne, mais en proté-
geant sa vie privée de maniere
tres consciente. Ces jeunes font
une distinction claire entre ce
qu'ils partagent avec leurs amis et
ce que les autres peuvent voir, res-
tant volontairement vagues dans
leur profil, visible de tous. Cela
s'appelle le digital disguise. Leur
photo de profil est prise de telle
maniére que leur visage est (par-
tiellement) caché par leurs che-
veux, leurs vétements ou leurs
mains. lIs utilisent des photos flou-
tées — biurred — sur lesquelles ils
sont méconnaissables. Ce de-
facing a également le vent en
poupe dans la mode et les inno-
vations technologiques. Les
visages sont enfoncés dans une
casquette ou derriere de grandes
lunettes de soleil. Une technologie
est en développement pour
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Figure I. La révolution digitale.
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Consommation des médias en France chez les jeunes
de 15 a 24 ans

sont adeptes du replay.

plus tard.

pour communiquer (figure 2).

au concert que la moyenne.

tées en moyenne par mois ;

2 500 SMS par mois.

* 78 % regardent la télévision en /ive au moins une fois par semaine :
2/10 la regardent sur un autre support que le petit écran ; 34 %

e |Is écoutent la radio toute la journée, mais surtout le soir ; 74 %
I'écoutent en live, pour découvrir de la musique, qu'ils chargeront

* La fréquentation du cinéma a décliné (-30 % en 10 ans) mais pour
9 jeunes/10, c’est la sortie culturelle préférée.

o Sur internet, 53 % visionnent des vidéos tres régulierement.

® 88 % sont inscrits sur au moins un réseau social (210 « amis » en
moyenne sur les comptes Facebook) mais seulement 42 % I'utilisent

* Les « gamers » sortent en fait plus souvent au musée, au théatre,

* Le mobile est indispensable pour 88 % ; on compte en moyenne
16 contacts par jour, soit un tiers de leurs contacts journaliers, mais
ils préferent I'ordinateur en terme de performance, la télévision
pour le plaisir et les tablettes sont en forte progression.

o lIs utilisent internet comme un outil multitache : 10 activités connec-

¢ Le grand vainqueur est le texto : plus de 80 SMS par jour !

brouiller (voire éteindre) I'appareil
photo ou la caméra des smart-
phones dans certaines situations.
Les 15-20 ans attachent beau-
coup d’importance aux critiques
constructives de leurs intimes. Les
réseaux sociaux fermés en ligne
et hors ligne n‘autorisent qu’un
nombre limité de personnes et
ont de plus en plus de succes
(http://path.com, par exemple).

Les nouveaux
archétypes de

la représentation
médiatique

De nouveaux archétypes média-
tiques émergent, qui sont en train
de bouleverser nos représenta-
tions collectives des relations
sociétales et auront un impact
crucial sur les comportements de
la génération Z, et bien au-dela...
Les utilisateurs de la mobilité
médiatique ont I'illusion de com-
muniquer librement alors qu’en
réalité se développe et s'intensifie
la globalisation de la surveillance
étatique et privée.

L'autre illusion est celle d'une
communication familiale recom-
posée grace aux plateformes digi-
tales créant un hub familial. Hier,
la famille utilisait le méme outil
médiatique, non mobile, et le
contréle se faisait par une grille de
répartition chronologique des
programmes sans replay possible.
Aujourd’hui, les différentes géné-
rations utilisent des outils média-
tiques mobiles et de maniére trés
différente. Le voyeurisme clandes-
tin de la page Facebook de leurs
enfants par les parents ou la mise
en place d’un contrdle parental
sur I'ordinateur familial ou la télé-
vision a la maison sont des facons
de se rassurer a bon compte.

Aujourd’hui, l'acces direct par
internet a des sites spécialisés est
possible en dépit des firewalls :
14 % des contenus du net sont
a caractere sexuel ; 4 % des sites
web sont pornographiques et
accessibles a tout le monde.

L'amalgame entre
réel et virtuel :
le danger des jeux
vidéo

Le développement d’un amal-

game entre réel et virtuel est
préoccupant, en particulier dans

le domaine de la violence. Les
enfants font la différence entre
monde réel et monde virtuel,
mais |'analogie « hyperréaliste »
entre les deux mondes peut
« dédramatiser » certaines situa-
tions réelles et les rendre « accep-
tables » moralement, religieuse-
ment ou idéologiquement.
D’apres le rapport du Centre de
prévention contre les dérives sec-
taires liées a I'lslam (CPDI), le jeu
vidéo Assassin’s Creed (8 millions
d’unités vendues), particuliere-
ment populaire chez les jeunes,
aurait un effet nocif en raison de
sa thématique et sa construction
dramatique : le héros du jeu est
« le sauveur contre I'injustice engen-
drée par ceux qui gouvernent » ; il
offre aux jeunes joueurs d'appor-
ter leur concours a une « confron-
tation finale, afin de régénérer ce
monde en déclin ». La trame
alterne entre longues périodes en
Terre sainte durant la troisieme
croisade au XlI¢ siecle, et courtes
séquences dans le XXI¢ siecle. Le
personnage principal évolue en
Palestine et parcourt les villes de
Damas, Jérusalem, Masyaf et Acre.
Il est déchu de son titre au sein de
sa confrérie pour n'avoir pas res-
pecté le Credo de I’Assassin, a
savoir 3 principes que se doivent
d‘appliquer les membres de I'or-
ganisation en toutes circons-
tances : « Jamais I'épée ne versera
le sang d'un innocent », « L'assassin
doit ne faire qu‘un avec la foule » et
« Les actes ne doivent jamais com-
promettre la fraternité ». Selon le
rapport, ce discours légitimerait
l'indicible et I'abject des atrocités,
mécanisme qui peut se transposer
en comportement djihadiste.

Selon une enquéte
du réseau Morphée

(2013-2014)

* 33 % des enfants de 12 a
14 ans emportent dans leur
lit un téléphone portable,
10,4 % un ordinateur ou une
tablette et 7,3 % un lecteur
MP3.

® 51,7 % reconnaissent utiliser
régulierement un appareil
électronique pour communi-
quer dans leur lit.

e Prés de 11 % programment
un réveil en pleine nuit pour
se connecter aux réseaux
sociaux ou envoyer des SMS.

e La nuit, 73,9 % des jeunes
profitent d’un éveil spontané
pour réaliser ces activités.
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Figure 2. Les 15-24 ans sur les réseaux sociaux (FR), d’aprés Médiamétrie.

Vivre dans
I'immeédiateté

L'instant présent domine : a la
télévision, supériorité absolue de
I'information la plus récente ;
sur Instagram, une application
permet le partage de photos et
de vidéos sur des plateformes
mobiles, valorisant I'importance
de vivre seulement I'instant pré-
sent. Une application, Snapshat,
largement utilisée pour du sexting
(envoi de photos érotiques), per-
met d’envoyer des photos sur
le portable d’un ami, qui s’effa-
cent spontanément en quelques
secondes sans laisser de trace. Pres
de 20 % des lycéens américains
de 15a 17 ans s’y sont déja adon-
nés. D’apres une autre étude
américaine, pres de 33 % des
adolescents ont déja envoyé un
sexto, c’est-a-dire une photo
d’eux ou d’elles dénudé(e)s.

Enfin, Google classe les informations
sans tenir compte de I'ordre chro-
nologique, par ordre de fréquence
du visionnement, ce qui aboutit a
une restructuration de I'espace-
temps de la réalité et pose la ques-
tion cruciale du droit a I'oubli.

Nouveaux langages,
nouvelles meeurs...

On assiste a la création de néo-
langages (codification, logorisa-
tion, textorisation), directement
issus des moyens de communica-
tion numérique (figure 3).
Twitter oblige a une contraction
linguistique qui est a terme réduc-
trice de la pensée complexe.
Autre nouveauté, le « ghostisme »,
qui désigne les ruptures de rela-
tion par texto.

La globalisation et la dilution de
I'image individuelle est un phéno-
mene grandissant et la vie privée
se retrouve sur la place publique
hors de controle. Les mots peu-
vent faire peur, les rumeurs détrui-
sent et les intimidateurs détruisent
jusqu’au suicide, etc. C'est le syn-
drome dévastateur du tabloid
digitalisé, un phénomene di en
grande partie a I'expansion com-
munautaire de faux amis (sur
Facebook par exemple) propice a
I'extension du cyber-harcelement.
Ainsi, 40 % des adolescents agés
de 13 a 16 ans disent avoir été
victimes un jour de cyber-harce-
lement. Les filles sont trois fois
plus touchées que les garcons.

Smileys Facebook

) 9 <3
@3 w0
® ( @ 3)
©p =y
e :( © §
@ : ®© :*
@ :D © :3
Une phrase : sit, cv? hier CT trop b1!! a+ jtdr

Elle veut dire : Salut, ca va ? Hier, c’était trop bien ! A plus, je t'adore.

Figure 3. Exemple de discussion sur Facebook avec les smileys et les nouveaux

types de langage.

Selon une étude du Center for
Middle East Policy parue en
mars 2015, Daesh disposerait de
46 000 comptes Twitter plus ou
moins actifs, mais en fait 500 a
2 000 comptes hyperactifs twit-
tent de maniére intensive.

Et demain ?

De nouvelles convergences entre
les différents médias vont modifier
leur consommation. Comment va-
t-on regarder la télévision ? Dans
les années a venir, la clef compor-
tementale sera la complémentarité
entre le « five » et le « on demand ».
Déja, 79 % des tres jeunes télé-
spectateurs utilisent ces deux
modalités sur leur écran mobile.

L'autre aspect est I'inversion émet-
teur/récepteur, due a un transfert
des médias au « me-dia » (a travers
moi). Chaque individu devient une
source médiatique qui trouve une
résonnance a travers le net, lequel
donne une dimension planétaire
aux rumeurs et a la désinformation.
Les internautes qui s’autobaptisent
« journalistes-citoyens » sont loin

d’étre toujours fiables, et ils sont
responsables de I'explosion de la
théorie du complot.
Inversement, les connexions de
proximité se développent. A ce titre,
le phénomeéne « Spot College »,
essentiellement créé pour draguer,
est significatif (200 pages sur
Google).
Le délai d’adoption de masse des
innovations techniques s'accé-
lere : il aura fallu prés de 22 ans
pour la télévision, 2 ans pour
Facebook.
Vers 2030, tous nos appareils
électroniques communiqueront
entre eux et seront reliés a inter-
net dés la sortie d’usine. Les logi-
ciels et les supports de masse
seront virtualisés. Les écrans plats
deviendront universels et leur
taille variera de celle d’'un ongle
a celle d’un écran mural de plu-
sieurs metres carrés.
La révolution technologique des
OLED (des LED organiques, fabri-
quées a partir de carbone) va per-
mettre de produire des feuilles sou-
ples et légéres de format A4 ou A5
sur lesquelles s'affichera n'importe

quel texte ou image en couleurs.
Vers 2020, des écrans souples OLED
exploitant la technologie EPD
(papier électronique) et e-ink (encre
électronique) pourraient remplacer
les journaux et les livres et étre uti-
lisés aussi dans |'éducation et les loi-
sirs. Grace aux propriétés extraor-
dinaires du graphéne, les écrans
souples prendront toutes les
formes. Imaginez un rouleau de
papier ou un film électronique de
la taille d’un crayon : en le dérou-
lant ou en effleurant une zone tac-
tile, s’affichera un texte ou une
image différente. Grace a des liai-
sons a trés haut débit, le contenu
sera mis a jour instantanément. On
pourra ainsi obtenir les dernieres
nouvelles, comme on lit aujourd’hui
le journal.

La réalité virtuelle bouleversera les
jeux vidéo : grace au casque, le
joueur ne sera plus devant un
écran, mais au centre de la scéne
de jeu, en réalité virtuelle 4D
immersive... ]

Qui sont les jeunes

endoctrinés en France ?

Le discours sectaire est véhiculé
a 98 % par internet.

® 63 %ontentre 15 et 21 ans;
40 % d’entre eux ont connu
un épisode dépressif dans leur
vie.

80 % des familles sont de
référence athée, 20 % sont de
référence bouddhiste, juive,
catholique ou musulmane.
84 % des familles appartien-
nent aux classes sociales
moyennes ou supérieures,
avec une forte représentation
des milieux enseignants
(50 % de ces 84 %).

16 % des familles appartien-
nent aux classes populaires
avec une grande partie des
parents au chdmage et/ou en
invalidité.

0

Le jeune enfant
et les écrans :
une enquéte de I’AFPA

R. ASSATHIANY

Issy-les-Moulineaux

Pour évaluer 'emprise des écrans sur les enfants, nous disposons de
diverses enquétes réalisées aux Etats-Unis, dont les chiffres sont
révélateurs. En contrepoint, I'Association francaise de pédiatrie
ambulatoire (AFPA) a réalisé début 2016 une enquéte descriptive qui
dresse un portrait de la consommation des divers types d’écrans,
interactifs et passifs, chez les enfants.

Aux Etats-Unis :
les enfants
passent plus

de temps devant
les écrans

qu’a lI'école

En 2013, une étude révélait que
72 % des enfants de moins de
8 ans savaient se servir d'un appa-
reil mobile, 38 % avant I'age de
2 ans. La comparaison avec une
précédente enquéte montre une
progression soutenue (respective-
ment 38 % et 10 % en 2011). Une
autre étude réalisée en 2014 dans
des familles a bas revenus en Penn-
sylvanie révele qu’a I'age de 4 ans,
les trois quarts des enfants posse-
dent un appareil mobile, et qu'un
tiers d’entre eux sont capables
d’avoir des activités multitaches

(télévision + ordinateur). Aux Etats-
Unis, 71 % des enfants et des ado-
lescents ont un poste de télévision
et 28 % ont un acces a internet
dans leur chambre. Selon une
étude, les enfants de 8 a 10 ans
s’occupent 8 h par jour avec les dif-
férents médias (> 11 h/j pour les
plus agés), si bien qu'ils y passent
davantage de temps qu‘a I'école.
En 2011, les 13-17 ans ont envoyé
en moyenne 3 364 textos/mois,
dont 60 % apres I'extinction des
lumiéres, d’ou un retentissement
sur la fatigue a I'école, et 20 % ont
recu des images a connotation
sexuelle.

Et que font
nos enfants ?

Une enquéte a été réalisée en
février 2016 auprés des parents
dont les enfants étaient suivis par

Tableau 1. Utilisation des écrans interactifs

Avant 3 ans Apres 3 ans
Semaine précédente Jour précédent
Effectif 197 229
Oui 92 (47 %) 111 (48 %)
Maison/voiture 93 %/12 % 97 %/8 %
Temps passé (médiane) 30 min/sem. 30 min/j
Extrémes 1-840 0-210

Tableau 2. Utilisation de la télévision

Avant 3 ans Apres 3 ans

Semaine précédente Jour précédent
Effectif 185 228

Progr Progr NON Progr Progr NON

adapté adapté adapté adapté
Temps passé 107 (57 %) 65 (35 %) 159 (70 %) 39 (17 %)
(médiane) 70 min 30 min 45 min 27 min
Temps passé Sem. préc. Sem. préc. Jour préc. Jour préc.
(extrémes) 4-630 0-420 5-360 5-120
Seul 5% 6%

144 pédiatres adhérents a
I’AFPA. Il s’agit d’une enquéte
descriptive avec un question-
naire fermé au moyen du logiciel
SurveyMonkey. Les questions
portaient sur |'utilisation des
écrans interactifs (ordinateur,
console de jeux, tablette) et de
la télévision : la semaine précé-

dente chez les moins de 3 ans
(n=197; age moyen 20 mois) ;
le jour précédent chez les plus de
3 ans scolarisés en école primaire
(n =231; age moyen 6,5 ans).
Les résultats concernant |'utilisa-
tion des écrans interactifs figu-
rent dans le tableau 1.

A noter que les enfants réalisent

ces activités sans la présence d'un
adulte dans un tiers a la moitié des
cas. Ces appareils sont interdits
pendant les repas par prés de
90 % des familles. Cependant, le
téléphone portable est prété a I'en-
fant par 44 % des parents pour
I'occuper, le consoler, etc.

=)
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Quant a la télévision, il faut distin-
guer non seulement le temps passé
devant I'écran mais aussi le type de
programme visionné (tableau 2,
p.11). Si majoritairement les enfants
ont regardé des programmes adap-
tés, 35 % des moins de 3 ans et
17 % des plus de 3 ans ont vu des
programmes non adaptés. Apres
3 ans, 70 % ont vu un programme
adapté (32 % le matin), 17 % un
programme non adapté, en parti-
culier le soir (81 %). Enfin, 61 % des
enfants de moins de 3 ans ont
regardé le journal télévisé dans la
semaine précédant I'enquéte et
73 % des plus de 3 ans la veille de
I'étude.

Sil’on fait la somme de tous les
écrans, les moins de 3 ans ont uti-
lisé les écrans pendant une durée
médiane de 75 min (1-900 min) la
semaine précédente, et les plus de
3 ans pendant 60 min (0-600 min)
le jour précédent.

La télévision est-elle allumée pen-
dant les repas ? Jamais, dans 60 %
environ des familles interrogées,
parfois dans 20-24 %, souvent
dans 19 % et, dans une famille
sur 5, elle est allumée en perma-
nence. Il a été trouvé une corréla-
tion modérée entre les temps pas-
sés sur les écrans par les enfants
et par les parents des enfants agés
de plus de 3 ans.

Fin octobre, un sondage Ipsos
aupres de 500 parents d’enfants

Recommandations de

I’Académie américaine
de pédiatrie (2013)
Deux questions a poser quand

on voit des enfants :

— Quelle durée d'écran par jour ?
— Avez-vous internet ou la téjé-
vision dans la chambre a cou-
cher?

Si oui, les risques d’obésité,
d’utilisation de substances illi-
cites et de visionnage de conte-
nus pornographiques sont
augmentés. Un interrogatoire
plus détaillé sera nécessaire en
cas de difficultés scolaires,
fatigue, comportement diffi-
cile, agressivité, consommation
de tabac, d’alcool.

de moins de 6 ans avait annoncé
que 1/10 enfants (0-2 ans) s’en-
dormait dans son lit avec un
casque audio ou des écouteurs.
Dans I'étude de I’AFPA, ce pour-
centage est de 1-3 %.

Malgré ses limites (biais, faibles
effectifs, mode déclaratif),
I'étude de I'’AFPA apporte des
éléments d'information utiles.
Elle montre que l'usage des
écrans débute tot dans la vie ; la
télévision demeure le média le
plus utilisé, mais un pourcentage
important d’enfants la regardent
seuls et sans distinction entre les
programmes adaptés ou non
adaptés a leur age, comme le
journal télévisé.

Une intervention
aupres des enfants
des écoles primaires

C. JOLIVET

infirmiére responsable de la santé scolaire, Mairie de Paris

Impact neurosensoriel
et neurocognitif des écrans au cours
du développement

0. HOUDE

Laboratoire de psychologie du développement et de I'éducation de I'enfant, Paris

Depuis 2012, une cellule d’éducation a la santé a été mise en place par la
Ville de Paris. Elle est composée de trois infirmiéres dont I'objectif est de
développer I'éducation a la santé auprés des éléves du 1¢ degré, en lien
avec les médecins scolaires, les directeurs d’établissements, les équipes
pédagogiques, les éléves et les parents. Les thématiques abhordées sont
essentiellement la prévention des conduites a risque, I'hygiéne de vie, les

relations affectives et sexuelles.

L a question des écrans est
- abordée dans le cadre de
la santé globale, en essayant de
faire réagir les enfants, les ensei-
gnants et les parents. Les points
d’appel peuvent étre I'obésité,
(dont la fréquence augmente
chez les enfants, et qui est asso-
ciée au grignotage), la sédenta-
rité, mais aussi la nervosité, le
manque de sommeil ou la vio-
lence, en relation avec les écrans.
L'un des moyens utilisés consiste
a mettre en place des ateliers
ludiques et jeux de réle, méthode
utilisée de longue date au Qué-
bec, non pas tant pour sensibiliser
les enfants aux méfaits des écrans
que pour leur faire comprendre
qu'ils peuvent étre manipulés par
I'image. En terme d’alimentation,
un accent particulier est mis sur
la publicité, avec un travail d’ana-
lyse des motivations d’achat du
produit et du marketing.

Lors de ces interventions, l'une
des questions majeures a trait a la
santé sexuelle et affective des
enfants, en sachant que parmi les
éléves des classes de CM2, un
nombre important a déja vu des
films pornographiques. Une par-
tie du travail consiste a s’enquérir
des programmes vus par les
enfants a la télévision, les sensibi-

liser sur I'image virtuelle et la réa-
lité de la vie, les représentations
faites du corps de I'homme et de
la femme.

La société actuelle est globale-
ment désorientée devant la rapi-
dité avec laquelle la télévision et
internet évoluent. Les enfants
apprennent a manipuler le smart-
phone et la tablette de plus en
plus tot (2 ans dans les mater-
nelles).

Comment diminuer la consom-
mation d’écrans, et comment
controler les images pour que
les enfants puissent au moins
comprendre la portée de ce
qu'ils voient ? Une éducation aux
médias permet un autre regard
sur eux, sur leur contenu et
contribue a développer une atti-
tude responsable.

La réduction de la consommation
d’écrans permet de réduire I'obé-
sité et la sédentarité, la violence
physique et verbale, et la sollici-
tation publicitaire.

Comme toute action de préven-
tion, il est souhaitable d’infor-
mer, de sensibiliser et d’éduquer
les enfants des le plus jeune age,
en impliquant les parents. Seul
un travail collectif permettra de
maitriser ces nouvelles technolo-
gies. |
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Les recherches en psychologie développementale ont heaucoup progressé grace a I'imagerie médicale
cérébrale anatomique et fonctionnelle. Un méme enfant face au méme écran, qu'il s’agisse d’un jeu ou d’une
recherche sur internet, peut utiliser des zones radicalement différentes de son cerveau, mobilisant différents
réseaux cérébraux. Toutefois, seul le cortex préfrontal soutient la réflexion, la prise de recul, le
raisonnement. La question n’est plus de savoir s’il faut interdire ou non les écrans, mais comment éduquer

les enfants aux écrans.

m ne chaine neurocognitive
cérébrale part d’une entrée
visuelle ou sonore pour aboutir a
une commande motrice (cliquer
sur la souris de I'ordinateur, par
exemple) ; entre cette stimulation
et la commande, le circuit céré-
bral peut suivre soit une chaine
linéaire, soit prendre des chemins
différents (vicariance) pour résou-
dre une méme tache, réaliser un
méme jeu, correspondant a des
réseaux neuronaux. Face a un
méme écran ou a une situation
réelle, le cerveau est susceptible
d’utiliser a tous les ages des
réseaux neuronaux tres différents.
Ces chemins dépendent du rai-
sonnement, de la réflexion et de
I’éducation que les parents peu-
vent faire autour des écrans.

Apport

des sciences
cognitives

a la connaissance
du développement
de I'enfant

L'imagerie cérébrale a récemment
mis en évidence une maturation
cérébrale suivant une courbe en U
inversé correspondant a une aug-
mentation des neurones, suivie
d’un élagage avec les apprentis-
sages qui s"accompagnent de la
formation et du renforcement de
connexions alors que d’autres
connexions disparaissent. L'ima-
gerie cérébrale a permis de
découvrir plusieurs courbes de
maturation cérébrale, en fonction
de I'age et des régions corticales :
- la premiére qui part du tout
début de la vie concerne le cortex
sensori-moteur ;

—la deuxieme concerne le cor-
tex pariétal, impliqué dans la
construction de |'espace, |'atten-
tion visuo-spaciale, le nombre et
les mathématiques, et le cortex
temporal, impliqué dans la caté-
gorisation, I'identification des
objets, le langage et la mémoire ;
—la 3¢ intéresse le cortex pré-
frontal, dont la maturation est tres
lente pendant I’'enfance et se
poursuit jusqu’apres la puberté,
région de I'abstraction, de I'inhi-
bition des automatismes, des
conduites routiniéres.

Toutes les données indiquent que
le développement précoce est
sensorimoteur, qui est la premiére
intelligence du bébé. Rien d’éton-
nant a ce que les enfants parais-
sent « numériques » de plus en
plus tét, et donc tres adaptés aux
écrans. Méme si les tablettes inter-
actives n’ont pas été congues
pour les bébés, mais pour étre

5ans

Le suivi longitudinal, entre
S et 20 ans, de treize enfants en
bonne santé, montre la diminution
progressive du volume de matiére
arise

en . tion,
qui refléte la maturation du cortex,
ne débute pas au méme moment
dans toutes les zones.

Volume
de matiére
grise
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plus intuitives pour les adolescents
et les adultes, leur fonctionne-
ment coincide exactement avec
la premiére appétence du bébé
dans ses rapports sensoriels et
moteurs au monde. Les bébés
adorent toucher du doigt ce qu'ils
voient. Cette envie de toucher
correspond a ce qu'il y de plus
efficace dans leur cerveau. La dex-
térité manuelle trés précoce qu'ils
manifestent est normale, elle leur
permet d’agir sur ce dispositif
technologique.

La région préfrontale, région du
contréle cognitif, du contréle des
impulsions, est encore immature,
et de développement trés lent.
D’ou la dissociation entre I'habi-
leté extréme de I'enfant avec un
écran et son inhabileté a la mai-
trise des automatismes, dont la
conséquence est la répétition de
ces derniers. Il faut donc éduquer
aux écrans et exercer I’'enfant a
utiliser d’autres parties de son cer-
veau, ce qui impliquera souvent
de ralentir : aller plus lentement
est alors un signe de controle et
d’intelligence. A travers cette
maturation cognitive se construi-

sent les invariants qui constitue-
ront le développement de l'intel-
ligence.

Dans le cerveau de chaque
enfant s’élaborent ces 4 grands
principes : objet, nombre (trai-
tement quantitatif des objets),
catégorisation (traitement qua-
litatif, forme, couleur, fonc-
tion), raisonnement (portant
sur des idées, des theses). Dans
le monde des écrans, ces
mémes principes s'appliquent,
a condition d’une éducation a
I"écran.

Pour

une pédagogie
différenciée selon
I'age

Dans l'avis présenté a I’Académie
des sciences, est préconisée une
pédagogie différenciée selon
I'age, sans interdit ni liberté
absolue, ni stigmatisation des
parents.



Chez les bébés

L'apprentissage a 'autorégulation
face aux écrans devrait débuter dés
le plus jeune age (si lI'enfant n’a
jamais été en présence d’un écran,
il n’aura pas pu apprendre I'auto-
régulation). Dans ce cadre d'éveil
précoce en présence d’un autre,
I'interaction avec I'écran est a la fois
visuelle et tactile ; cet apprentissage
peut déja participer au développe-
ment cognitif du bébé : catégori-
sation des couleurs, sons, formes.
Le doigt sur I'écran qui fait appa-
raitre des images ou des sons crée
des séquences du point de vue
strictement cognitif, qui servent
d’éveil cognitif aux relations de
causalité. La catégorisation est I'un
des fondamentaux de la construc-
tion de l'intelligence. Les tablettes
d'éveil créent des environnements
mixtes du réel et du numérique qui
apprennent a switcher du réel au
virtuel, du numérique au non-
numérique. Tres souvent, I'usage
de ces tables est aussi social.

Al'age préscolaire : 2-6 ans

L'intelligence devient représenta-
tive, symbolique : jeux de faire-
semblant ou de simulation (par
exemple, I'enfant joue au télé-
phone avec un faux téléphone
portable), dessin, classiquement
sur papier mais aussi aujourd’hui
sur tablette avec un stylo numé-
rique. L'enfant va apprendre que,
derriere la technologie, il existe
une construction réalisée par
d’autres que lui-méme. C'est le
bon moment pour commencer a
apprendre |'alternance du virtuel
au réel, a en jouer, tout en faisant
la part de I'un et de l'autre.

La pratique de certains jeux vidéo
améliore les capacités d'attention
visuelle : identification de cibles,
flexibilité, attention simultanée a
plusieurs choses, prise de décision
rapide. L'usage des écrans, qu’il
s’agisse de jeux ou d’exploration
sur internet, améliore l'intelli-
gence rapide et fluide du cerveau.
Il existe aussi des logiciels éduca-
tifs, par exemple un logiciel d'ap-
prentissage a la lecture, exercant
a la catégorisation (Graphogame)
ot I'enfant s’entraine dés la mater-
nelle aux correspondances entre
graphémes (lettres) et phonémes
(sons). Les enfants adorent ces
logiciels car ils jouent pour leur
apprentissage a la lecture. Pour les
enfants dyslexiques a été congue
une application sur tablette, sur
laquelle les lettres s’écartent, ce
qui facilite la lecture. Les enfants
d’age scolaire peuvent utiliser des
logiciels éducatifs pour s’exercer
aux nombres (par exemple « La
course aux nombres » de Stanislas
Dehaene, logiciel congu pour les
enfants ayant une dyscalculie).

L'ordinateur possede un grand
avantage : il ne s’énerve pas ; I'en-
fant peut se tromper et jouer
autant de fois qu'il le veut. Ces
logiciels éducatifs remplacent ainsi
le préceptorat. La pédagogie
Montessori est aussi déclinée en
jeux éducatifs, d’ol une démocra-
tisation des pédagogies inno-
vantes.

A I'age scolaire : 6-12 ans

L'école est aussi le lieu d’'une édu-
cation explicite a I'usage des
écrans pour un apprentissage de
I'autorégulation. La fondation La
main a la pate a élaboré un pro-
gramme pour les enfants d’age
préscolaire. Des études scienti-
fiques ont été réalisées avec un
controle IRM pour évaluer les
apprentissages.

Al'adolescence : 12-18 ans

L'aspect positif des écrans corres-
pond a I’exercice d’une pensée
rapide et fluide, assortie de la faci-
lité d’explorer de nombreuses pos-
sibilités virtuellement (internet,
moteurs de recherche, réseaux
sociaux, jeux), ce qui peut aider au
raisonnement hypothético-déduc-
tif sur le monde. Le risque est que
ces avantages cognitifs s'accom-
pagnent d’une pensée qui devien-
drait trop rapide, superficielle et
excessivement fluide. Ils favorisent
la culture du zapping, associée a
un ennui et un désintérét, a l'école
notamment, pour tout ce qui ne
reléve pas de cette forme de cul-
ture. Les études montrent que
I'usage d’internet appauvrirait la
mémoire : les jeunes retiennent
davantage les accés que les conte-
nus eux-mémes et leur synthese.
Plus le traitement d’une informa-
tion est rapide, moins il est pro-
fond et ancré dans la mémoire. La
pratique excessive des écrans peut
avoir d’autres effets déléteres :
troubles du sommeil, troubles de
la vision (la myopie débute 10 ans
plus tot), fatigue visuelle et céré-
brale.

L’enjeu avec les écrans est
de préserver une forme de mé-
moire plus lente, plus longue,
linéaire. Il faut apprendre aux
enfants a conserver cette lenteur,
a utiliser le cortex préfrontal,
méme si les automatismes
gagnent du temps. Les enfants
doivent acquérir les deux
formes d’intelligence, numé-
rique (plus rapide, fluide) et lit-
téraire. lls peuvent y parvenir
en conjuguant le livre et les
écrans. Sinon, le moteur de
recherche, en remplacant I'abs-
traction, peut aboutir a la radi-
calisation par absence de rai-
sonnement. |

De la réflexion théorique a I'éducation

(www.fondation-lamap.org).

Un avis de I’Académie des sciences, « L’enfant et les écrans », a été
rédigé par |.-F. Bach, O. Houdé, P. Léna et S. Tisseron. Cette
réflexion théorique s’accompagne d’un manuel : « Les écrans, e
cerveau... et 'enfant » (Ed. Le Pommier), comportant une vingtaine
de séances pédagogiques, se voulant un projet d’éducation a
I'usage de I'école primaire. L'une de ces séances vise a bloquer les
automatismes face a un écran, a prendre le temps de raisonner,
c’est-a-dire a activer le cortex préfrontal et a ne pas fonctionner
en mode « automatique ». Une autre séance est réalisée sur la
conscience du temps qui passe. Les enfants sont invités a un jeu
de role en situation interactive ; I'un mesure et l'autre joue, ce qui
permet de confronter le temps subjectif et le temps objectif. Les
roles sont ensuite inversés. Avec des exercices de ce type, dits méta-
cognitifs, I’enfant prend la mesure du temps passé a I'écran.

Cette vingtaine de séances est déja utilisée par la fondation La main
ala pate. Une version numérique est accessible sur son site

Communication
intergénérationnelle : lien ou frein

« Quand il nous arrive de dire “C’était mieux avant”, sommes-nous
des passéistes en proie a la nostalgie d’une enfance lointaine... a

J. CHEYMOL
Clichy

moins que cet avant ne soit un hors-temps échapant au temps des
horloges et des calendriers. Je me refuse a découper le temps. Nous
avons, jai tous les ages. »

J.-B. Pontalis

L'allongement de la durée de la vie a engendré de profondes mutations sociales et familiales, et un bouleversement
de la notion de génération. Les générations peuvent se décliner diversement : générations familiales au sein d’une
relation de parenté ; générations sociales par age ; générations historiques ; générations professionnelles ;
générations technologiques, selon que I'on a vu émerger I'électricité, la voiture, le téléphone, la télévision, le
numeérique. Les générations ne sont pas (plus) des entités stables ; elles s’interpénétrent et évoluent avec le temps.

Comment chacun
se saisit-il des
nouveaux outils ?

Aprés quelques années de transi-
tion, I'équipement a rapidement
progressé ces 10 derniéres années.
En 1998, 9 % de la population pos-
sédait un ordinateur, 19 % des 60-
69 ans. En 2004, moins d’un
ménage sur deux avait un ordina-
teur et moins d’un sur 3 avait acces
ainternet; en 2013, 3 ménages sur
4 avaient un ordinateur et acces a
internet ; les seniors ont fortement
contribué a cette hausse.

En 2004, 69 % de la population
avait un téléphone portable, 89 %
en 2013. C’est encore dans la
tranche d’age des 60-74 ans que
la progression est la plus impor-
tante, passant de 53 a 88 %. Il en
a été de méme pour |utilisation
d'internet et de I'internet mobile.

Une mutation
culturelle
importante

a comprendre

Le basculement vers le numérique
aentrainé une centralisation sur un
objet des sources d’information et
de connaissance, une réorganisa-
tion du temps et des consomma-
tions, comparativement aux géné-
rations précédentes, ainsi qu’une
mise a distance a I'égard des savoirs
scolaires, d’ou un décalage de
compréhension entre les généra-
tions. On observe aussi une appé-
tence accrue pour le divertissement
qui modifie le rapport a la culture,
un cosmopolitisme esthétique et
culturel croissant.

La relation intergénérationnelle
peut se traduire par des formes
actives de solidarité, des tensions
ou des conflits. Les liens ou les
freins ne sont pas univoques,
ils sont fonction du milieu socio-
économique (marqué par les dif-
férences d’équipement il y a
quelques années, fonction de I'ex-
périence professionnelle de
chaque génération). Apres la
phase de transition que nous
venons de vivre, le grand vide
intergénérationnel qui entrainait
des oppositions va disparaitre.
Une inversion des roles des géné-
rations a pu étre observée lors de
I’apparition de ces nouveaux
outils, les plus jeunes aidant les
plus agés, ce qui est source de
valorisation pour la jeune généra-
tion. Ces difficultés vont disparai-
tre avec la formation des adultes
a ces technologies. La transmis-
sion d’expérience est sans doute
tres différente, car aujourd’hui
I'apprentissage est beaucoup plus
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Figure 2. Evolution de I’équipement.

intuitif, les technologies anciennes
sont obsolétes et I'ainé a moins a
transmettre dans ce domaine.
L'ainé peut se sentir dévalorisé
mais, en retrouvant une spécificité
dans la transmission d’autres
savoirs, il peut rester reconnu
comme source de savoir dans
d’autres domaines et garder une
estime de soi.

Le rapport
au temps et
a l'espace évolue

Les jeunes générations vivent dans
I'immédiateté plus que dans la
permanence et la reproduction
sociale, ce qui se traduit, pour cer-
tains anthropologues, par un
brouillage entre la loi génération-
nelle qui privilégie I'adulte sur
I’enfant, et la croyance dans le
progrés qui privilégie la jeunesse
sur la vieillesse.

Le rapport a I'espace est variable.
Les outils connectés favorisent la
socialisation et remplacent les visites
en raison de I'éloignement géogra-
phique. L'outil met a distance, évi-
tant l'intrusivité entre générations,
tout en gardant des relations.

L"utilisation d’un outil commun est
aussi un trait d’union entre les géné-
rations. Le téléphone portable est a
la fois un outil de contréle de I'en-
fant et un instrument d'autonomie.
Nous sommes peut-étre arrivés a
un point de mutation anthropolo-
gique liée a I'arrivée des nouvelles
technologies et au recul du vieillis-
sement. |

« Les mutations scientifiques et
techniques ont aujourd’hui des
effets profonds sur I'identité
humaine, d‘autant plus profonds
qu’ils sont la plupart du temps
indlirects et différents de ce qui est
le plus visible. »

M. Gauchet
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Faut-il avoir peur

des écrans ?

Le point de vue du pédiatre

F.-M. CARON

Amiens

Le Groupe de pédiatrie ambulatoire (AFPA) réfléchit depuis une dizaine
d’années sur les écrans. Pour étre dans une attitude optimiste, il n’est
pas pour autant naif. Le hon usage des médias doit faire partie de la

consultation pédiatrique.

es enfants sont devant les
écrans parce qu'il y a des
gens qui s'intéressent a eux.
Depuis les premiers programmes
télévisés en 1947, destinés aux
enfants et congus pour que les
publicitaires puissent s’adresser a
eux, le marketing publicitaire n'a
cessé d’étendre sa toile. Star Wars
a co(té 307 millions $, mais les
produits dérivés en ont rapporté
autant, soit 23 milliards $ en
30 ans. Avec le nouveau millé-
naire est arrivé le marché des
bébés — une chaine de télévision
pour les 0-3 ans et des pro-
grammes de nuit pour rendormir
les enfants qui se réveillent - et
aujourd’hui les tablettes tactiles.

Laregle 3-6-9-12:
un repeére pour les

parents, un outil
pour les pédiatres

L'AFPA a édicté une Charte du
bon usage des écrans pour les
3-6-9-12 ans : pas de télévi-
sion avant 3 ans, entrée en
maternelle ; pas de console
de jeux avant 6 ans, entrée en
primaire ; internet apres
9 ans, préadolescence ; les
réseaux sociaux apres 12 ans,
début de I'adolescence.

B Avant 3 ans

C'est I'age ol I'enfant a besoin de
construire ses repéres spatiaux et
temporels. L'écran est présent a
coté de I'enfant dés la maternité
(des accidents surviennent en
maternité car la mére regardait
son portable). Le temps passé
devant les écrans est au détriment
des autres activités. Des études
ont montré que chaque heure
passée devant les écrans diminue
la capacité langagiére de 8 mots,
quel que soit le type de pro-
gramme. Lire des livres aux
enfants est plus important pour
développer leur habileté linguis-
tique et des repéres temporels. En
effet, 'acquisition du langage nait
d’une interaction, des mots
entendus, des regards échangés,
des attitudes corporelles, de
I'adaptation au contexte émotion-
nel. Le cerveau travaille beaucoup
plus en conversation que devant
la télévision. L’enfant a besoin
d’étre acteur de son monde, de
se percevoir comme agent de
transformation. Dailleurs, la pre-
miére chose qu’il fait c’est de
prendre la télécommande pour
bouger. Les études ont montré
que chaque heure de télévision
au-dela de 3 h/j pour un enfant
en bas dge augmente de 10 % le
risque d'étre une victime, un bouc
émissaire en classe.

La « télévision babysitter » est une
facon d’édulcorer la douleur de
la frustration, de faire face a
I'absence et a I’ennui, mais elle

empéche d'apprivoiser la solitude.
Les petits enfants sont en pleine
période d'attachement, lequel se
construit avec I'entourage. Cer-
tains enfants ont développé un
attachement a lI’écran ; en son
absence se développe un senti-
ment d’insécurité. Quand la télé-
vision fonctionne en permanence,
I’enfant perd son intérét pour le
jeu et les stimulations qu'il recoit
sont bien supérieures a celles de
la vie normale. Le cahier des
charges d'un dessin animé pour
enfant stipule que les plans durent
moins de 3 secondes, pour I'em-
pécher de zapper. En réalité, I'en-
fant est obnubilé et non stimulé.

 Pas d’écran seul ; une pré-
sence humaine interactive et
éducative.

* Les tablettes tactiles ne
sont pas prioritaires : contenu
adapté, un seul outil, par
courtes périodes (10 min), en
contexte relationnel.

IDe 3 a 6 ans

Une étude réalisée aupres de
1 900 enfants de 5-6 ans, tous
scolarisés a I'age de 3 ans montre
que Iabus de télévision (TV) nuit
a la créativité (figure). Sur le
dessin du bonhomme, le score
(max. = 13) diminue en fonction
du nombre d’heures passées
devant la télévision et le bon-
homme devient difforme lorsque
I’enfant est mis en face d’images
violentes (<1 hdeTV:score de
10,4 ;>3 h:score de 6,4).

Les images violentes, comme
peut en montrer le journal
télévisé, submergent I’enfant
d’émotions et de sensations. Il
lui est impossible de donner du
sens a ce qu'il voit, il ne peut pas
jouer et attend une sécurisation
qui ne vient jamais.

La pub,

le harcelement
nutritionnel

et les enfants

Comparativement aux sommes
investies par I'lnpes (8 millions €/
an), I'industrie agroalimentaire
y consacre 1 600 millions. Les
enfants subissent un véritable
conditionnement en associant les
promesses d’un goat agréable
(sucré), d'effets sociaux positifs
(approbation des pairs, apparte-
nance a un groupe, événements
festifs) et d’effets bénéfiques pour
la santé (allégations physiolo-
giques et de santé pour le lait/
calcium ; promesse d'un bon go(-
ter équilibré avec des céréales
et des produits laitiers, etc.). Dans
la publicité présentant un repas,
I'ensemble des aliments montrés
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doit correspondre a une scene
d’alimentation équilibrée, mais
I’exces de gras et de sucre n’est
jamais mentionné.

Pourquoi cibler I'enfant ? Parce
qu’il est consommateur et pres-
cripteur. L'enfant ne sait pas dis-
tinguer le caracteére partisan d'une
information publicitaire avant
I'age de 7-8 ans, ni distinguer une
publicité d’un programme TV
avant 4-5 ans. Seuls devant la télé-
vision sans référent adulte apte a
décrypter les messages et les
replacer dans leur réalité, les
enfants assimilent la publicité a de
I'information nutritionnelle. Les
conséquences en sont la sédenta-
rité et le surpoids.

L’APOP (Association pour la prise
en charge de I'obésité en pédia-
trie) et I’AFPA ont été auditionnés
devant le sénat pour dénoncer la
manipulation dont sont victimes
les jeunes enfants. Mais les pédia-
tres sont ennemis de la publicité
pour enfants et dénoncés comme
tels par les médias. La loi interdi-
sant la publicité dans les pro-
grammes pour enfants attend
toujours...

Les écrans
interactifs : oui,
avec des bémols

lls présentent des avantages mais
risquent d'accaparer toute I'atten-
tion. Utilisés sans accompagne-
ment, ils privilégient I'intelligence
opératoire, deviennent vite com-
pulsifs et stéréotypés, favorisant
les automatismes au détriment de
la créativité et de la motricité fine.

Les conseils aux parents :
constituer une vidéotheque
pour extraire les enfants de la
publicité, établir des regles
claires sur le temps d’écran,
respecter les ages indiqués
pour les programmes.

* Pour les jeux vidéo : ordina-
teurs et consoles doivent rester
un support occasionnel de jeu
en famille, voire d'apprentis-
sages accompagnés. Pas de
console personnelle.

ST
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Dessins d’enfants de 5 @ 6 ans exposés a moins d’une heure de télévisionl/jour
(A) ; exposés a plus d’une heure de télévisionljour (B). L’abus de télévision

« étouffe » leur créativité.
IDe 6 a 9 ans

L'enfant a besoin de découvrir les
régles du jeu social. Devant une
émission télévisée, I'accompa-
gnant devrait toujours dialoguer
avec lui pour donner du sens a ce
qui est vu et éprouvé. Il vaut
mieux éviter le journal TV avant
6 ans, I'accompagner apres 6 ans.
La consultation d'internet par I'en-
fant seul est a éviter avant 9 ans.
Les enfants ont du mal a se forger
un point de vue différent de celui
qui leur est présenté et sont sujets
a toutes les manipulations. Le
controle parental est une facon de
se substituer au dialogue, mais il
n’évite pas le danger.

Eviter la télévision et I'ordina-
teur dans la chambre ; établir
des regles claires sur le temps
d’écran et respecter les ages
indiqués pour les programmes
et les jeux vidéo.

IDe9 a 12 ans

Alors que I'enfant a besoin d’ex-
plorer la complexité du monde,

les écrans ont acquis une place
prépondérante dans son univers.
Ainsi, 28 % des CM2-CM1 et
82 % des enfants de 6°-4¢ ont un
téléphone portable ; 17 % des
CM1-CM2, 38 % des 6° et 78 %
des 4¢ sont membres d'un réseau
social. Une étude du réseau Mor-
phée réalisée en 2013-2014
aupres de 776 éléeves de la 6°a
la 3¢ (408 filles et 368 garcons)
sur 4 colleges en région pari-
sienne, renseigne sur le temps
passé a regarder les écrans : apres
le diner, 33,5 % d’entre eux pas-
sent plus d'une heure sur console,
tablette ou ordinateur, dont
14,7 % plus de 2 heures; 5,3 %
envoient des SMS durant la nuit,
11 % se connectent aux réseaux
sociaux, 6,1 % se réveillent pour
jouer sur internet. La nuit, 73,9 %
d’entre eux profitent d’un éveil
spontané pour ces activités ;
10,6 % programment un réveil en
cours de nuit, 21,6 % organisent
deés le coucher les activités
connectées.

Il faut refuser a son enfant d’étre
son ami sur Facebook. M

Amour, sexe et pixels :
pour une éducation au virtuel

S. BLOCQUAUX

Enseignant chercheur dans le domaine de la communication

Une barriére générationnelle persiste entre ceux qui sont nés avant et
ceux qui sont nés avec le numérique, ce qui sous-entend que ces
derniers en ont beaucoup moins peur. « Nés avec un écran »,
« hiberonnés au numérique », « scotchés sur les écrans », sont autant
d’expressions qualifiant les enfants de la génération numérique. De
quelle maniére vont-ils se sexualiser avec ces pixels ?

vant I'heure du numérique,
les premiers émois sexuels
étaient vécus en feuilletant les
catalogues. Les porn tubes, vérita-
bles supermarchés du sexe, ont
complétement changé la donne.
Faut-il craindre une normalisation
des pratiques extrémes ? Parce
qu'ils seront trés précocement en
contact avec ces matériels porno-
graphiques, les enfants vont-ils se
créer des fantasmes et appliquer
tout ce qu’ils voient en ligne ?
Cela augure-t-il d’une nouvelle
maniere d’appréhender le corps,
le sien et celui des autres ?

De la
pornographie

a la pornophagie,
en passant

par la pornophilie

L'image pornographique n’a fait
que s’adapter aux supports : le
DVD, les messageries roses, puis
internet a partir de 2007. Le mar-
ché pornographique pése de plus
en plus lourd : 57 milliards $ en
2013, qui générent de trés nom-
breux emplois ; 30 000 inter-

nautes recherchent chaque
seconde un site pornographique
sur la « toile ».

Aujourd’hui, on estime que
11 ans est I'age de primo exposi-
tion a la pornographie chez les
garcons et les filles. Un tiers des
consommateurs de sites porno-
graphiques seraient des adoles-
cents (73 % auraient moins de
16 ans), mais paradoxalement
I'age des premiers rapports
sexuels n’a pas évolué, et reste
17 ans.

Les jeunes se connectent aux
porn tubes qui ont une catégo-
risation extrémement poussée,
basée sur des étiquettes que
les jeunes maitrisent avec une
précocité incroyable et qui
liberent des milliers de vidéos.
Nombreux sont ceux qui maitri-
sent le vocabulaire (une milf =
« mother 1’d like to fuck », cité



dans les chansons de rap), inté-
gré dés le college. En outre, la
violence et I’humiliation sont
tres présentes dans les vidéos
des porn tubes.

Les jeux vidéo ont depuis long-
temps intégré le porno. Aujour-
d’hui, les jeux « kinect » permet-
tent de caresser virtuellement
des corps, mais ce contact est
purement visuel ; certains jeux
pronent la beauté féminine,
d’autres la virilité. Etre un héros
dans certains jeux vidéo passe
aussi par les performances
sexuelles (la pause du héros et
de ses acolytes consiste a
contenter ses partenaires fémi-
nines). Il existe méme un jeu
japonais, doté d’un graphisme
tres élaboré, Replay, qui circule
dans les cours de récréation et
est un simulateur de viol ; ce jeu
integre méme une jauge d’exci-
tation de la femme virtuelle.
Les objets sexuels connectés (sex
toys) sont en pleine expansion,
avec la potentialité de se connec-
ter avec le smartphone grace a la
surface tactile du téléphone. Le
virtuel va devenir une télécom-
mande du plaisir, deux parte-
naires pouvant étre interconnec-
tés. Méme la lecture érotique
devient connectée : I'objet réagit
différemment en fonction de la
charge érotique des passages.
Pour les hommes, une application
permet de mesurer la perfor-
mance. Le must est un sex toy qui
filme la jouissance de I'intérieur
grace a une webcam.

La prochaine fracture viendra de
la réalité immersive, a laquelle
nous ne sommes pas préparés.
Elle permettra d'avoir un rapport
sexuel entierement simulé en trois
dimensions, accompagné des
sensations physiques, tous les
mouvements de la pénétration
étant simulés par des micromo-
teurs.

Serons-nous capables de protéger
les enfants des I'age de 11 ans de
cette immersion précoce ?

Trois pistes
d’éducation
au virtuel

Maitriser pour mieux controler,
connaitre les outils et les
usages, exercer une véritable
veille professionnelle et paren-
tale du numérique.

Il faut accompagner les enfants
devant les écrans ; malheureuse-
ment, beaucoup d’enfants sont
abandonnés dans la forét du
numérique. lls auront besoin
d’une éducation hybride, pour
aller vers le virtuel, ce qui
implique que les parents jouent
avec eux. Ce sera d’autant plus
difficile pour les adultes que les
médias ne relaient que des jeux
violents.

Contréler sans tout interdire,
c’est faire un contrat numérique
éducatif, exercer une vigilance
numérique. Par exemple, les
parents peuvent créer un compte
avec I'enfant sur LogMeln, ce qui
autorise un contréle parental
indirect et a distance permettant
de vérifier tous les écrans connec-
tés sur la livebox et d’arréter
I'ordinateur.

Les parents doivent dialoguer et
savoir dire non, limiter non seu-
lement Iaccés mais la durée d'ac-
cés aux sites.

Le véritable écueil est celui de
I'immersion dans la réalité vir-
tuelle, dont I'arrivée est promise
en 2017. |

Faut-il avoir peur des écrans ?
Le point de vue du pédopsychiatre

M.-F. LE HEUZEY

Paris

On accuse péle-méle les écrans de tous les maux : actes agressifs, violence sexuelle, troubles du sommeil, obésité et chaos alimentaire, retards
de langage, échec et absentéisme scolaires... et, au pire, « hikikomori », cette claustration volontaire décrite au Japon chez des adolescents

totalement désocialisés. Sans nier I'existence de leur impact, il ne faut pas exagérer les risques des écrans.

L atélévision, qui a un impact
démontré sur la santé glo-
bale des enfants, devrait étre
distinguée des autres écrans. Le
terme d’ « addiction aux jeux »,
mis a part les jeux d'argent qui
constituent un réel danger, est
souvent abusivement utilisé chez
I’enfant, alors qu’il conviendrait
de parler d’'usage excessif.

On a accusé les jeux de provoquer
des états dépressifs, mais le lien
de causalité n'a pas pu étre
démontré, les évaluations ayant
généralement fait appel a des
scores de dépression sans examen
clinique. Si la pratique intensive
des jeux peut renforcer la dépres-
sion, elle n’en est pas pour autant
la cause. Il en est de méme de
I'anxiété et de la phobie sociale :
un enfant ayant du mal a créer
des liens a I'école sera plus attiré
par les jeux. A contrario, les jeux
favorisent la socialisation, car il
faut communiquer pour étre per-
formant.

Des répercussions
sur I'attention ?

Les enfants qui souffrent de trouble
de déficit de I'attention/hyperacti-
vité (TDAH) sont effectivement
attirés par les jeux. Ces enfants,
sensibles a I'ennui, ne savent pas
attendre ni différer : les jeux offrent
immédiateté des réponses, variété
et rapidité des stimuli, avec des
récompenses non différées. A
I’école, I'enfant hyperactif se fait
toujours gronder, n’est jamais
récompensé, ni valorisé. Grace aux
jeux, il réussit, il monte les paliers.
De nombreux travaux, trés hétéro-
génes, ont été consacrés a l'impact
des jeux sur I'attention. A la fois le
facteur attentionnel et la rapidité
sont améliorés par les jeux, mais
certains estiment que les jeux
détournent les enfants d’autres
activités comme la lecture. Pour
Gentile, les jeux méme violents
constituent d’excellents professeurs

car ils apprennent a progresser, a
gagner, a cumuler les réussites.
Certains travaux disent méme que
le fait de jouer est un indice de
bonne santé mentale. Les jeux
auraient des effets cognitifs béné-
fiques, favorisant I'attention aux
petits détails, le controle moteur,
la mémoire visuelle, la flexibilité.
Les publications les plus récentes
concluent a l'impossibilité de
démontrer que les jeux incitent a
un comportement agressif ou a
une réduction d’empathie. Les
jeux ne seraient intrinséquement
ni bons ni mauvais. Les comporte-
ments agressifs ne peuvent pas
leur étre imputés, mais les enfants
les plus agressifs se tourneront vers
des jeux violents.

Réseaux :
attention danger!

Il ne faut surtout pas que les
parents facilitent I'acces précoce

des enfants aux réseaux. Aucune
protection n’est possible contre le
cyberharcelement, ni l'usurpation
d’identité, le sexting et autres
agressions sexuelles. Le grand
danger, ce sont les défis qui peu-
vent étre dramatiques (sauter
d’un balcon dans une piscine, par
exemple).

Le danger des écrans pour les plus
jeunes a fait couler beaucoup
d’encre. L'usage précoce des
médias serait prédictif de plus
mauvaise santé, mais la télévision
est principalement concernée
dans les travaux publiés. Quant
aux tablettes, les parents ont I'il-
lusion qu’elles permettront a leurs
enfants d’apprendre davantage,
alors qu’elle est complémentaire
des autres modes d'apprentissage
et ne remplace pas I'apprentis-
sage du monde réel.

Ne pas diaboliser ni idéaliser les
écrans. ]

Les risques d'addiction : info ou intox ?

B. ROCHER

Psychiatre addictologue, Nantes

Le service nantais d’addictologie a inauguré un modéle rapprochant la prise en charge toxicologique de celle des addictions comportementales
(comprenant 'anorexie et la boulimie). Ce service accueille désormais des patients présentant un usage problématique de jeux vidéo. Lidée sous-jacente
est que la présence d’une substance psychoactive n’est pas indispensable pour développer une addiction. Le trait commun avec Fensemble des conduites
addictives est 'émergence de ces troubles a I'adolescence. Les conduites toxicomaniaques débutent aussi a I'adolescence mais leur repérage est
souvent plus tardif, vers 30-40 ans lorsque les dommages apparaissent.

n 1990, Goodman a fait le

lien entre addiction com-
portementale et addiction avec
produit, en proposant des critéres
transversaux. Ces addictions sont
définies comme « un processus
dans lequel un comportement, qui
peut a la fois produire du plaisir ou
soulager un inconfort interne, est
employé selon un modeéle carac-
térisé par I'échec répété a controler
le comportement et la poursuite
du comportement malgré les
conséquences négatives ». Claude
Olievenstein a proposé un modele
trivarié dans lequel un processus
addictif, quelles qu’en soient la
forme, I'intensité ou les caractéris-
tiques, prend naissance sur trois
piliers : I'individu, le produit et le
contexte socio-culturel.
En effet, la problématique addic-
tive varie selon les modes et la
mise a disposition des produits, et
dépend du contexte.
Le DSM-IV puis désormais le
DSM-V décrivent une progres-
sion des comportements additifs
allant du simple usage a I'absti-
nence, puis a l'usage a risque, a
I’abus/usage nocif pour aboutir a
la dépendance. Cette progression
pyramidale s’applique aussi bien
aux toxiques qu’aux jeux vidéo.

L'usage simple du jeu fait partie
des apprentissages et du dévelop-
pement de I'individu (comme
godter de I'alcool pour un adoles-
cent). L'usage a risque est illustré
par le fait d’utiliser une substance
avec la potentialité d'un risque qui
ne se concrétise pas ; c’est aussi
jouer excessivement aux jeux
vidéo et entrer en conflit avec la
famille, ce qui n’est pas trop grave
car il s’agit la d’un processus
éducatif. Un usage nocif est carac-
térisé par la concrétisation du
risque. La dépendance se carac-
térisant par I'échec aux tentatives
malgré la perception des consé-
quences négatives pour le sujet.

B Parcours de soins

Les patients potentiels sont référés
au service par un double courrier
émanant du patient ou de sa
famille ainsi que d’un courrier
médical. Trois ou quatre consul-
tations sont nécessaires pour éva-
luer la nécessité d'une prise en
charge plus soutenue. Souvent, le
déni est important et la dramati-
sation familiale brouille une vision
objective de la situation. Cette
évaluation élargie, biopsychoso-
ciale, individuelle et familiale peut

se compléter d’un avis du méde-
cin traitant ou d’une assistance
sociale.

Plusieurs critéres de prise en
charge sont actuellement recon-
nus dans le service :

- préoccupation : envahissement
psychique par des occupations
centrées sur la thématique ; c’est
vrai pendant le temps consacré au
jeu mais aussi hors du temps de
jeu (al’école, pendant les repas) ;
—sevrage : a l'arrét de la pratique,
plus ou moins imposé, la préoc-
cupation est majorée et s'accom-
pagne d’un sentiment d’incon-
fort, d’angoisse, d'une déprime ;
—tolérance : en addictologie,
c’est le fait de majorer sa consom-
mation, ici la durée ou l'intensité
des jeux auxquels on s’adonne
pour obtenir le méme degré de
satisfaction (jusqu’a 12-15 h/j);
- tentatives de réduction ou
d’arrét du jeu : on constate a I'in-
terrogatoire que le joueur n'a pas
eu envie d'arréter, ou que I'incon-
fort est intolérable a l'arrét ;

- perte d'intérét pour les autres
activités : elle est quasi systéma-
tique dans le parcours des
patients ;

- poursuite malgré les percep-
tions négatives : les patients sont

conscients des effets négatifs de
leur pratique excessive a la mai-
son, avec les copains, a I'école ;
— dissimulation : vis-a-vis des
proches, du médecin, du nombre
d’heures de jeu et de I'intérét
pour cette pratique ;

— échappatoire a une humeur
négative : I'idée est que la béquille
numérique va apaiser une dys-
phorie, une humeur négative ;

- perte d’une opportunité ou
d’une relation : ne pas profiter
d’une relation sociale, manquer
un rendez-vous, une embauche
potentielle.

Le jeu est souvent un comporte-
ment d’alerte. Le soin consiste a
proposer un dispositif visant a
réduire les comportements a
problémes, a relancer les proces-
sus développementaux, en inté-
grant I'environnement familial.
Certaines thérapies permettent
d’aborder les difficultés dans le
cercle familial, grace a des
groupes de parole spécifiques. Si
nécessaire, un temps d’hospita-
lisation contractualisé peut étre
proposé pour une évaluation
plus soutenue, une aide a la
reprise de rythmes de vie, ainsi
qu’une mise a distance de la pra-
tique. ]
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La distraction par les écrans : apport
lors des soins invasifs chez |'enfant

R. CARBAJAL

hopital Trousseau, Paris

Environ 30 % des enfants présentent une pathologie douloureuse ou subissent un geste douloureux a I'hdpital.
De nombreux moyens ont été développés pour alléger cette douleur pendant les soins : antalgiques de palier 1,
2 ou 3, solutions sucrées, mélange protoxyde d’azote et oxygene (MEOPA), créemes anesthésiques transcuta-

nées...

e climat d’anxiété généré
par la douleur et les soins
accentue le ressenti de la douleur
par I'enfant et l'anxiété des
familles. Il est nécessaire d’adapter
I'environnement pour accueillir
I'enfant et évaluer sa douleur. La
distraction fait partie des moyens
efficaces pour améliorer le confort
et réduire le traumatisme psycho-
logique des actes douloureux.
Cette approche cognitivo-com-
portementale a été largement
étudiée et validée. Une étude
chez des adultes volontaires pla-
cés en conditions de réalité vir-
tuelle, a montré en l'imagerie
fonctionnelle une quasi-dispari-
tion des zones d’activation céré-
brale témoignant de la douleur,
en associant les opioides et la réa-
lité virtuelle.
Le service des urgences de I'ho-
pital Trousseau utilise depuis de

nombreuses années des moyens
de distraction pendant les soins.
Les tablettes représentent un
moyen supplémentaire. Aprés
avoir surmonté diverses difficul-
tés logistiques et techniques (ins-
tallation, sécurisation, gestion du
contenu), la derniére version
semble aboutie : la tablette
repose sur un support, mobile
grace a un bras articulé ; ily a
une téte rotative ; les cables sont
protégés, il y a un temporisateur.
Par ailleurs, un comité éditorial
travaille sur le contenu.

Au quotidien, ce dispositif ren-
contre une large adhésion du
personnel, qui participe a la
sélection du contenu. Les appli-
cations, actives et passives, ont
été classées en fonction de
I’age : une quarantaine sont dis-
ponibles, a choisir selon les pré-
férences de I'enfant et de sa

mais ces traitements ne sont pas toujours suffisants car ils ne prennent pas en compte I'environnement.

famille. L'objectif est de dédra-
matiser la réalité pour que I'en-
fant se sente mieux dans cet
environnement hostile.

Aprés 5 ans de pratique, I'expé-
rience est concluante : les procé-
dures douloureuses sont amélio-
rées par |'utilisation conjointe de
la tablette et des thérapeutiques
antalgiques usuelles. Le potentiel
de distraction s’integre sponta-
nément dans la prise en charge
de la douleur, en réduisant
I'anxiété chez I'enfant et les
parents. Les soins sont facilités et
parfois méme moins longs.

Au-dela du débat quant a une
utilisation passive et répétée
par de jeunes enfants, les
tablettes offrent un champ
important a I'utilisation active,
ciblée et accompagnée pour
faciliter la distraction. ]

Le point de vue du CSA

Paris

M. HINTERMANN, A. MILLE, M. BIDET-EMERIAU

Le paysage médiatique est de plus en plus complexe avec les réseaux sociaux, pour partie venant de
I'étranger, la diversification des supports (mobiles, ordinateurs, tablettes, consoles de jeux vidéo
connectées) et des usages. Une partie de ces sources (radios, télévision, rediffusion des programmes) est
régulée par le Conseil supérieur de I'audiovisuel (CSA), I'autre non (internet notamment). Le systéme CSA ne

suffit plus pour endiguer ce flux d’images ; il faut une éducation a I'image.

our les mineurs, la pluralité

des médias constitue un
atout avec une ouverture sur le
monde et la connaissance, un
moyen d’expression immédiat,
mais elle comporte de nouveaux
dangers en raison d'un acces
plus facile et moins controlé,
pour un public facilement mani-
pulable, avec des usages dange-
reux tant pour I'épanouissement
personnel que pour la santé, sans
compter le harcelement.
Le CSA est une autorité publique
indépendante, composée de
8 membres, des personnalités
choisies pour leur expertise. Il
choisit, oriente et dispose de ser-
vices (200-300 personnes) com-
posés d’ingénieurs, juristes, éco-
nomistes.
Ses actions s'appuient sur le code
pénal qui punit tout ce qui risque
de nuire aux mineurs et sur une loi
qui pose comme principe fonda-
mental la liberté de communica-
tion, limitée par la protection de
I’enfance et de I'adolescence.
Cette loi donne mission au CSA de
protéger contre les programmes
audiovisuels susceptibles de nuire
a leur épanouissement mental ou
moral. Trois médias sont concer-
nés : télévision (TV), radios et
SMAD (services médias audiovi-
suels a la demande).

Le CSA doit controler le respect
de la réglementation par les édi-
teurs ; élaborer et enrichir le dis-
positif réglementaire du service
public, en aidant le pouvoir légis-
latif, en rédigeant des recom-
mandations relatives aux médias
audiovisuels. Il informe sur ces
sujets les auditeurs sur les enjeux
liés aux médias audiovisuels,
notamment grace a la signalé-
tique des programmes télévisés
et a une campagne pour sensibi-
liser les parents a ne pas exposer
les moins de 3 ans a la télévision.
Il organise des réflexions prospec-
tives pluridisciplinaires qui aident
le comité a prendre des déci-
sions.

Protection

du jeune public :
une responsabilité
partagée

Les chaines de télévision établis-
sent une classification des pro-
grammes. Le CSA exerce un
contréle a posteriori et au cas par
cas, apres diffusion des pro-
grammes, sur la base de plaintes
de téléspectateurs. Il prend en
compte le nombre et la nature
des sceénes violentes, le caractéere
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gratuit du scénario, la violence
ciblée sur des enfants. La classifi-
cation détermine les plages
horaires de diffusion des pro-
grammes. Les contraintes horaires
n’existent que pour les moins de
16 ans.

La signalétique jeunesse s’ap-
plique a I'’ensemble des pro-
grammes. Pour les films, les
chaines s"appuient sur la classifi-
cation du visa de contréle. Les
journaux télévisés sont exonérés
de la signalétique mais ont I'obli-
gation de prévenir le public. Les
SMAD sont aussi régulés par le
CSA, qui impose la reprise de la
signalétique TV.

Protection contre
la pression
publicitaire

Il s’agit d’un autre volet de l'ac-
tion du CSA qui impose un
temps minimal pour I’écran
publicitaire et son identification.
Depuis 2010, les écrans en faveur
des jeux d’argent et de hasard
sont encadrés dans des plages
horaires séparées de 30 minutes
avant et aprés les programmes
pour jeune public. Le CSA est
aussi cosignataire de la charte
alimentaire. u

Dimension éducative
assumer la parentalité

0. GERARD

Union nationale des accompagnants familiaux (UNAF), Paris

Les parents ont un role essentiel a jouer dans la maitrise du numérique,
et doivent reprendre leur place de parents. Le numérique arrive de plus
en plus tot au sein de la famille, et débute souvent avec la complicité
bienveillante des parents qui n’ont pas de repéres pour se positionner

face aux écrans. Les parents s’interrogent :

Doivent-ils étre « cyber

parents », controler leurs enfants ? Comment les accompagner ?

n a longtemps cru que le
@ contrdle parental techno-
logique serait une solution, mais le
modéle économique sy oppose.
Etre parent & I'ere du numérique,
c’est avant tout rester parent. Les
parents oublient souvent d'appli-
quer des régles simples, sans
doute parce qu'ils se sentent infé-
rieurs a leurs enfants, tout en étant
eux-mémes de grands utilisateurs
(18 millions de parents sont sur
Facebook ; 40 % des utilisateurs
de jeux vidéo sont des parents), et
ont du mal a transposer leur pro-
pre pratique dans la parentalité.
ls doivent favoriser une pratique
équilibrée, maitrisée, positive,
adaptée, notamment a 'age et a la
maturité. lls ont aussi un réle pour
faire connaitre les jeux. Parents et
enfants ont besoin d’une culture
commune. La représentation du
jeu vidéo des parents n’est pas celle
de leurs enfants. Ce n’est pas le jeu
en lui-méme qui importe, mais son
interaction sociale.

Moins d’un parent sur deux
évoque avec ses enfants ce qu'ils
font avec leurs écrans, sans savoir
ce que cela leur apporte. Les
parents devraient leur montrer ce
que I'on peut faire avec un écran
et s'interroger sur leurs propres
pratiques (les enfants dont les
parents jouent pour de I’argent
sont a risque de faire de méme).
Le numérique devrait devenir un
partenaire familial ; pour cela, il
est nécessaire d'aborder les prin-
cipes du jeu vidéo, qui véhicule
toujours des principes et des
valeurs, mais la pratique familiale
du jeu reste assez rare.

Quant a la société civile, elle doit
s'interroger sur la nécessité d’'une
éducation aux médias numé-
riques, au virtuel pour tous, ce qui
suppose une volonté politique.

Ne pas s’interdire d’interdire,
savoir mettre des régles et les
tenir. |

Des recommandations
internationales aux
propositions du GPG

e Groupe de pédiatrie
L générale (GPG) s’est inspiré
des nombreuses recommanda-
tions publiées (Académie des
sciences, Académie américaine de
pédiatrie [AAP], CSA, Génération
3.0, Journées du GPG), avec le
souci d’éviter plusieurs écueils
(dont les risques d’obsolescence)
et de ne pas véhiculer des mes-
sages trop négatifs, décalés et ina-
daptés, d’ou la nécessité de choi-
sir des slogans simples.

Les 5 recommandations propo-
sées par le GPG :

¢ Ne pas diaboliser, garder du
bon sens : cette recommandation
suppose de comprendre le
monde dans lequel nous sommes,
son évolution sociologique, d’éva-
luer le comportement des familles
(les familles n’étant pas iden-
tiques, la réponse ne doit pas étre
univoque) ; la décision devrait
venir des familles.

* Pas d’écrans dans la chambre
des enfants : une recommanda-
tion phare a porter par les pédia-
tres. Pourquoi ? Pour privilégier les
partages (moins d’acces en soli-
taire si I'écran est dans une piece
a vivre) ; parce que les écrans ont
des effets prouvés sur le sommeil
et I'obésité ; parce que cela per-
met le partage parental et la pro-
tection vis-a-vis de la sécurité des
sites. Cette recommandation doit
étre modulée et négociée en fonc-
tion de I'age (mais la question se

pose aussi pour les adultes) et du
type d’écran (elle est facile a appli-
quer pour la télévision, moins
pour d’autres écrans, d’autant
qu'il existe des utilisations détour-
nées de certains écrans).

* Des temps sans aucun écran :
cette recommandation est trés
partagée par tous les travaux et
peut s'appliquer aux adultes. Cer-
tains temps/lieux pourraient étre
sanctuarisés : repas, sommeil,
école (hormis pour les apprentis-
sages), salles de sport, phases de
jeux collectifs. C'est vrai pour les
adultes et les enfants.

¢ Oser la parentalité pour les
TIC (techniques d’information et
de communication) : les parents
doivent reprendre leur place
aupres de leurs enfants pour orga-
niser le rapport avec ces nouveaux
objets, mettre des limites, organi-
ser leur absence pour que ces
écrans ne soient pas déléteres ;
utiliser la sécurité des connexions,
en apprenant aux enfants ce qui
est dangereux ; trouver la limite
pour respecter I'intimité de leurs
enfants. Le modeéle parental est
essentiel dans I'exemplarité qu'il
donne aux enfants.

o Lutter contre l'isolement : I'iso-
lement des enfants comporte le
risque de perte d’échange avec les
autres, de déficit de socialisation ;
il faut donc favoriser le partage. W

J. CHEYMOL
et G. PICHEROT



