
Enfants et écrans



Une société 
numérique 

Les confinements et les restrictions
instaurées pour lutter contre la
pandémie ont normalisé l’usage des
écrans, il est devenu de plus en plus
difficile de s’éloigner des écrans.
Les enfants grandissent dans une
société numérique, entourés d’une
multitude d’appareils utilisés pour
tout, du lien social à la formation, en
passant par le divertissement.



Temps passé sur les écrans 

Avant même l’apparition de la Covid-19, le temps d’écran suscitait des
inquiétudes
Une étude néozélandaise de 2019 /2020 a démontré que quatre enfants
sur cinq dépassaient la recommandation actuelle du ministère de la
Santé du pays, à savoir deux heures d’écran récréatif par jour, au-delà
du temps d’écran lié aux activités scolaires



Temps passé sur les écrans source : mildeca



Temps passé sur les écrans : tout le monde 
est concerné 
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Captation de l’attention 

• Mécanismes neurologiques complexes dans lesquels plusieurs systèmes de valorisation sont en compétition constante pour

retenir l’attention. Des sites Internet ou des réseaux sociaux utilisent ces mécanismes pour attirer le regard ou l’écoute, avec

des techniques adaptées aux écrans (flashes, pop-ups, montage accéléré, ...) à des fins commerciales.

• Une partie de l’attention est activée par la recherche du plaisir immédiat.

• Mécanisme entretenu par les éditeurs et publicitaires qui jouent sur le lien plaisir/récompense.

• A titre d’exemple, une étude américaine a montré que le fait de recevoir des likes sur Facebook libérait de la dopamine, activant le circuit

de la récompense 4.

• Les mécanismes de captation de l’attention exacerbés par internet : multiplicité des plateformes et des contenus

• Leurs producteurs mobilisent les connaissances scientifiques sur le fonctionnement du cerveau afin de capter et retenir au maximum

l’attention.

• 3 : Jean-Philippe LACHAUX, « L’économie cérébrale de l’attention » in L’économie de l’attention, 2014, pages 109 à 120.
4 : http://newsroom.ucla.edu/releases/how-the-brain-creates-buzz-247204

http://newsroom.ucla.edu/releases/how-the-brain-creates-buzz-247204


Enjeu financier 
JV première industrie culturelle française 
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Utilité des écrans ? 

• Loisirs 

• Communication

• Apprentissage 
FRONTIERE ?? 



Frontière entre récréatif et ludique ? 

• Une frontière ténue entre récréatif et éducatif
• Les chercheurs du Centre for Informed Futures de l’Université d’Auckland (Koi

Tū) demandent l’élaboration de recommandations officielles plus claires et
plus détaillées sur le temps d’utilisation.
• Les limites préconisées actuellement ne représentent pas la diversité du temps

passé devant un écran par les apprenants
• Les études tendent à montrer l’existence d’un lien entre un temps d’écran

excessif et une série de problèmes comportementaux, d’apprentissages et
autres, les résultats sont loin d’être concluants et peuvent être attribués à
d’autres facteurs.
• Le temps n’est pas le seul facteur



Frontière entre récréatif et ludique ? 

• Le type d’usage a son importance ++
• dans de nombreux cas, effets négatifs dus à l’utilisation passive de l’écran
• A distinguer de l’utilisation interactive qui peut avoir des influences positives,

comme de meilleurs résultats scolaires et des capacités cognitives accrues
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• Le type d’usage a son importance ++
• dans de nombreux cas, effets négatifs dus à l’utilisation passive de l’écran
• A distinguer de l’utilisation interactive qui peut avoir des influences positives,

comme de meilleurs résultats scolaires et des capacités cognitives accrues

DONC ECRANS = NE PAS DIABOLISER L’OBJET 
S’INTERESSER AUX ACTIVITES ET A L’UTILISATION FAITE 

DISTINGUER UTILISATION PASSIVE ET INTERACTIVE DES ECRANS 



Quel impact d’un usage excessif / problématique 
des écrans chez le jeune enfant ? 





Quel impact d’un usage excessif / 
problématique des écrans chez l’adolescent? 



Risques multiples 

Atteinte à la vie privée ou problèmes de confidentialité des données
Exposition des mineurs à des contenus violents, pornographiques ou inadaptés à leur âge
Risque de cyberharcèlement ou présence de cyberpédophilie
Risque d’isolement social
Risque d’endettement avec des achats ou des jeux d’argent online
Porte d’entrée facilitée vers plusieurs types d’activités pouvant mener à l’addiction
Possible difficulté à distinguer la fiction de la réalité (jeux vidéo, cyberrelation)
Sentiments de dépendance au groupe (surtout avec les MMORPG).
Désinformation 
Exposition à la malveillance à des réseaux d’influence … 
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Pour la majorité des risques existant off line 

Mais Internet = accélérateur 

Nécessité d’accompagner sur Internet 

Internet = le monde / la rue sans réglementation ( ou 
peu .. ) et les enfants adolescents s’y promènent 

potentiellement souvent seuls … 



Enjeux de l’initiation 
au numérique 



JV et Internet , potentiels bénéfices ? 



Bénéfices JV / Internet 
•Accès facilité et rapide à une source d’information universelle: souvent indispensable pour le
travail et l’école
• Porte d’entrée potentielle pour dialoguer ou s’informer au sujet de certaines problématiques
(santé, relations, sexualité,
etc.)
• Possibilité de créer des contenus (musicaux, pédagogiques, etc.) et de développer son
imagination
• Outil de communication sociale et d’échange d’informations
• Source de divertissement

• Peut participer à la construction de l’identité (ceci se retrouve surtout dans les jeux à
multijoueurs, tels que les MMORPG).
• Valorisation et socialisation au travers des diverses compétences mises en oeuvre dans les
jeux vidéos en ligne (stratégie, travail d’équipe, compétition, etc.).



Le JV en particulier
• Développe compétences 

• Visuospatiales
• Stratégiques 
• Planification 
• Tester des hypothèses 
• Adaptation aux situations 

nouvelles

• Moyen d’expression des émotions 

• Apprentissage de 
persévérance/ténacité

• Apprendre à traiter des informations 
multiples en parallèle 

• Apprentissage de relations sociales 

• Forme de rituel adolescence 



• Développe compétences 
• Visuospatiales
• Stratégiques 
• Planification 
• Tester des hypothèses 
• Adaptation aux situations 

nouvelles/inconnues

• Moyen d’expression des émotions 

• Apprentissage de 
persévérance/ténacité

• Apprendre à traiter des informations 
multiples en parallèle 

• Apprentissage de relations sociales 

• Forme de rituel adolescence 

E-sport 

Paris 

Le JV en particulier



Effets du jeu vidéo
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• Problème des contenus 

• Problème de la place prise par les jeux : loisir jusqu’ 
à quand ?  



Et du côté du risque d’addiction ? 



Trouble lié à l’usage de Jeu vidéo ou d’Internet 
Reconnaissance diagnostique 2018- CIM 11 

• Utilisation persistante et récurrente d'Internet pour s'adonner à des jeux, souvent avec d'autres joueurs, ce qui entraîne 
une perturbation ou une détresse cliniquement significative, comme l'indiquent cinq (ou plus) des éléments suivants au 
cours d'une période de 12 mois :

1. Préoccupation concernant les jeux sur Internet. (La personne pense aux activités de jeu antérieures ou anticipe la 
prochaine séance de jeu ; le jeu sur Internet devient l'activité dominante dans la vie quotidienne)

2. Symptômes de sevrage lorsque les jeux sur Internet sont écartés. (Ces symptômes sont généralement décrits comme de 
l'irritabilité, de l'anxiété ou de la tristesse.)

3. Tolérance - la nécessité de consacrer de plus en plus de temps aux jeux sur Internet.
4. Tentatives infructueuses pour contrôler la participation aux jeux sur Internet.
5. Perte d'intérêt pour des loisirs et divertissements antérieurs en conséquence des jeux sur Internet et à l'exception de 

ceux-ci.
6. Utilisation excessive et continue des jeux sur Internet malgré la connaissance des problèmes psychosociaux qui en 

résultent.
7. A trompé des membres de la famille, des thérapeutes ou d'autres personnes en ce qui a trait à la quantité de jeux sur 

Internet.
8. Utilisation de jeux sur Internet pour fuir ou soulager une humeur négative (p. ex. sentiments d'impuissance, de 

culpabilité, d'anxiété).
9. A mis en péril ou perdu une relation importante, un emploi ou une possibilité d'éducation ou de carrière en raison de sa 

participation à des jeux sur Internet.



Chez l’enfant et adolescent ( avant 20 ans ) 
la perte de contrôle du comportement est 

majoritairement transitoire

Phase développementale 
Facteurs éducatifs 



FDR de développer un usage problématique 
de JV / Internet 







Evénements de vie 

Gailledrat, 2013

Difficultés scolaires (33%) 

Séparation parentale (28%)

Déménagement (19%)

Décès d’un proche (14%)

Maladie (14%)

Perte affective (10%)
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Psychologiques ++  



Consultants pour motif « addiction jeu vidéo » Genève
Thorens ; Achab et al. (2014)

• 100% sexe masculin (n= 57), âge médian 24 ans
• 83% de comorbidités psychiatriques

-30% troubles de personnalité
-20% phobies sociales
-20% troubles anxieux autres
-20% addictions (alcool, cannabis)
-10% TDAH (hyperactivité avec déficit attentionnel)



Profils de joueurs : Etude Guilde 2011

• Etude sur 8 centres, 60 joueurs consultant 

• 98% garçons, moyenne : 20 ans

• Etat dépressif dans la moitié des cas

• 36 % déscolarisés ou en décrochage, 1/3 redoublement et 10% au moins deux. La 
moitié parle d’ennui à l’école (enfants précoces ?)

• 69 % : inversion rythmes nycthéméraux

• 87 % des cas l’ordinateur est dans la chambre

• Peu de co-addictions



Peu d’addiction « pure » 

Dans 95 % des consultants pour « addiction aux JV »
Soit Problématique familiale /adolescente de séparation –
individuation
Soit reflet de troubles psychiatriques sous jacents

Liens entre Jeux vidéo et troubles psychiatriques ( trouble psychotique, 
troubles anxieux, troubles de l’humeur ..)  = Une question centrale



Une inquiétude de la population non 
proportionnelle à la prévalence du trouble addictif 
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Une préoccupation sociétale 
• Un décalage générationnel
• Des médias qui effraient
• Modifications des codes relationnels
• Modifications des supports / types

de loisirs
• Un décalage entre les

préoccupations sociétales et le
niveau faible de demandes de
consultations pour « addictions aux
JV »



Pourquoi joue t’on aux JV ?? 

• Le divertissement
• une stratégie de coping face à certaines émotions (solitude, isolement,

ennui, stress…)
• Une échappatoire face à la réalité
• Un moyen de se faire des relations
• Un moyen de se réaliser
• Une source d’excitation et d’accomplissement
• Un lieu où on peut se sentir puissant et gagner de la confiance en soi
• …… 



Motivations à jouer des joueurs consultant  
La Guilde (2011)

• La valeur de « refuge » : 48 %
• la renarcissisation : 43 %
• l’oubli (40 %) 
• l’apaisement (31 %)
• la stimulation (31 %)



Facteurs addictogènes liés aux JV 



Influence du support 
• Accessibilité ++ de supports : potentiel addictif : tablette / 

smartphone ++  



Influence du support 



Caractéristiques intrinsèques jeux vidéos

- Nombre de joueurs
- Point de vue
- Réalisme
- Thème
- Durée de jeu
- Temporalité
- Support



Caractéristiques intrinsèques jeux vidéos

- Nombre de joueurs
- Point de vue
- Réalisme
- Thème
- Durée de jeu
- Temporalité
- Support

•Jeux de plateforme
•Simulations
•Jeux de stratégie
•Jeux de sport
•Jeux de combat
•Courses
•Jeux de réflexion
•Jeux de hasard et d’argent
•Compagnon virtuel
•MMORPG
•RPG
•FPS ….. 



Vigilance sur 2 points 

• Potentiel addictif des MMORPG –
• ex : World of Warcraft

tPas de limites spatio temporelles

tUnivers persistant 24h/24
tIdentification forte avatar
tSocialisation virtuelle, guildes
tCadre rassurant et renarcissisant
tDynamique de jeu
tReprésentation de la mort
tRentabilisation



Vigilance sur 2 points 

• Potentiel addictif des MMORPG 
• ex : World of Warcraft

• Transfert du Gaming vers le Gambling
• Apprentissage de l’achat de bonus dans JV conduisant à pratiques de JHA- loot box 
• Championnat de Jeux vidéo : paris sur les championnats 
• Gambling dans le gaming 
• Gaming du gambling : design des Jeux en ligne (et réel) proche des designs de JV 
• Utilisation de monnaie virtuelle …



Sortir des représentations 

Gambling (JHA) : Un problème 
d’adulte âge moyen ….

Gaming : Un problème de 
jeunes….  



Profil des joueurs « intensifs »
source : SELL 



Comment prévenir/ intervenir ? 

Conseiller 
Soutenir
Informer 

Valoriser les compétences parentales 

Chez les plus jeunes +++ 



Exemple 3-6-9-12 : repères 



Que faire ? 

Les enfants et adolescents sont très sensibles au plaisir du jeu et n’ont 
pas encore de capacité d’autorégulation 



Que faire chez les plus jeunes ? 
Les enfants et adolescents sont très sensibles au plaisir du jeu et n’ont 

pas encore de capacité d’autorégulation 



Promouvoir l’auto-observation et la remise en 
question des comportements de toute la famille , 

des adultes référents vav des écrans 





Promouvoir une réflexion autour de règles, de 
compromis familial , d’aménagements 





Promouvoir une réduction du temps, des 
changements de type d’usage 





Chez les adolescents : les signes d’alerte ? 

- Il commence à jouer toute la nuit et perd la notion du temps
- Il se replie au domicile et abandonne ses autres loisirs
- Ses résultats scolaires connaissent une forte baisse
- Il a des variations de l'humeur, semble triste, voire parfois agressif quand il ne peut pas jouer
- Ses relations sociales dans la vie réelle diminuent
- Il se détourne de sa famille et est au centre de conflits familiaux. Cette opposition familiale dépasse des éléments de
l’adolescence habituelle



Ne pas confondre 
surconsommation d’écrans et 

addictions …
Des interventions hierarchisées … 
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Sites pour informations complémentaires 

• Ifac-addictions.fr
• Addict’aide.fr 


