
Accompagner 
le développement des 
compétences médiatiques 
et numériques des jeunes : 
le grand défi éducatif
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27 ans de journalisme
dont 17 ans sur le 
web

/
...
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Consommation 
des écrans et 
perception des adultes.
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Centre de recherche pour l'étude et l'observation des conditions de vie 





Les écarts dans les pratiques sont sans commune 
mesure avec les écarts d’équipement. 

Par exemple, si le taux d’équipement en téléphone 
mobile (94%) dépasse de quelques points celui en 
téléphone fixe (86%), 79% des enquêtés utilisent 
tous les jours un téléphone mobile ou un 
smartphone, contre 27% qui font de même avec un 
téléphone fixe. 



Le contexte
LES GRANDES TENDANCES DU POINT DE VUE 
DES PRATIQUES NUMÉRIQUES DES JEUNES 
AUJOURD’HUI, EN FRANCE.













Les jeunes possèdent des compétences du quotidien, mais n’acquièrent pas 
les compétences requises sur le marché du travail.

Les jeunes ont tendance à surestimer le niveau de leur compétence numérique. 
Les évaluations pratiques montrent que si leur confiance en eux-mêmes est forte, leur compétence dans l’usage des 
ordinateurs et d’internet est loin d’être accomplie.

Si les jeunes n’ont pas accès à l’
éducation numérique d’une manière et 
formelle et structurée, ils pourraient 
ne jamais utiliser à plein le potentiel 
des nouvelles technologies.

Le terme suggère à tort que les jeunes savent intuitivement comment utiliser les nouvelles technologies. Cela fait 
qu’on omet d’intégrer dans les parcours scolaires la transmission de compétences essentielles. L’exposition à 
la technologie ne peut pas équivaloir à l’aptitude à en faire usage.

Les “digital natives” n’existent pas ...



vs. 77 % l’année 
dernière



LES MÉDIAS SOCIAUX _

> Mise en relation avec les autres / isolement
> Construction de l’estime
> Quels outils pour quels usages ? 





LE RÉSEAU INTERNET COMME FERMENT DE L'ADOLESCENCE

Lorsqu'il s'agit d'Internet et d'adolescents, on se retrouve souvent face à deux attitudes opposées. La 
première attitude est de percevoir les adolescents comme des personnes à protéger du fait de leur 

immaturité. Dans ce contexte il faut donc leur éviter d'être confronté à des contenus considérés 
comme gênants pour leur développement.

 La seconde attitude est de concevoir les adolescents comme des personnes incontrôlables dont les 
conduites problématiques voire délictueuses doivent être punies.

Ces deux attitudes ne prennent pas en compte les spécificités du réseau ni celles de l'adolescence. 
L'adolescence est un moment de transformation au cours duquel la personne se ré-invente. Au 

terme de cette transformation, elle doit être capable d'établir des  relations bienveillantes et 
significatives, être intégrée à des groupes différents de son groupe familial, et être capable d’

établir des limites sûres quant à son identité et son intimité.

@YannLeroux











https://www.xooloo.com/fr/stats/reseaux-sociaux/



http://www.youtube.com/watch?v=gQasuUCunG4




QU’EST CE QUE 
YOUTUBE ?  _
Il y a dix ans, alors qu’il venait de se filmer au zoo de San Diego et 
cherchait à diffuser sa vidéo, Jawed Karim rencontre Steve Chen et 
Chad Hurley. 
Ils décident ensemble de créer un portail de partage accessible 
à tous : YouTube. 
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METTRE À DISTANCE LES MYTHES DE RICHESSE FACILE
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METTRE À DISTANCE LES MYTHES DE RICHESSE FACILE

http://www.youtube.com/watch?v=NEDJUhLjNyA


Une fausse idée des 
compétences des 

jeunes sur Internet



Digital natives ? 
Des habitudes d’usages 
et peu de compétences.



Autre exemple

- 13% des garçons ont une vision 
claire de la notion de système 

d'exploitation 
contre 4% des filles -

Quelles compétences 
numériques pour 

les jeunes ?
→ BAROMETRE TIC
Région Rhône-alpes



Quels besoins d’aide les jeunes 
formulent-ils ?  



L'ère du contrôle social... 
et parental.





• Un glissement des représentations liés aux espaces de
nature comme lieu de danger.

• Une plus grande peur du milieu extérieur au domicile.

• Des parents ayant plus de crainte à laisser les filles se
déplacer seules que les garçons.

• Des enfants de moins en moins autonomes depuis trois
générations.

• Des distances parcourues à pied et à vélo de plus en plus
courtes.

• Davantage d’activités encadrées : des enfants de moins
en moins libres dans l’espace public.

• L’espace public rendu hostile par la présence de la voiture.

• Une sédentarité dans l’espace public synonyme d’oisiveté.

• Les transports publics considérés comme des espaces
sécurisés.





En 2012, le nombre de faits divers traités dans 
les JT du soir a explosé. D’après le baromètre 
de l’Ina, ils auraient fait, en 10 ans, un boom de 
73 %.



https://youtu.be/f-KVRZ0yDhc


On ne peut pas 
mettre les enfants 
et les adolescents à 
l'abri des médias. 

Il faut éduquer aux 
médias.











Arguant que la photo faisait office de preuve solide, 40 % d’entre 
eux ont répondu par l’affirmative. Moins de 20 % 
ont questionné la source de la photographie ou de 
la publication. Un quart a estimé que cette publication 
n’apportait pas de preuve solide, car elle ne montrait que des fleurs, 
et pas d’autres types de plantes affectées ou des animaux.



« La capacité de raisonnement des jeunes sur l’information en ligne peut être résumée 
en un seul mot : désolante », 

« Nos “digital natives” sont peut-être capables de passer de Facebook à Twitter tout 
en publiant un selfie sur Instagram et en envoyant un texto à un ami, mais quand il 
s’agit d’évaluer l’information qui transite par les réseaux sociaux ils sont facilement 
dupés. »

Etude de Stanford, menée auprès de 7 804 élèves et étudiants, du collège à l’université, entre janvier 2015 et juin 2016.

http://conjugaison.lemonde.fr/conjugaison/auxiliaire/%C3%AAtre/
http://conjugaison.lemonde.fr/conjugaison/premier-groupe/passer/
http://www.lemonde.fr/facebook/
http://www.lemonde.fr/twitter/
http://www.lemonde.fr/reseaux-sociaux/
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Quelles attitudes 
éducatives ?



 

1. Le dialogue est essentiel

  2. Savoir avec qui l’on parle

 3. Choisir son identifiant

 4. La gestion des mots de 

passe

  5. Publier sur Internet, c’est 

public



Common Sense Media (CSM) est une organisation américaine à 
but non lucratif, localisée à San Francisco, spécialisée dans l'étude 
des médias et technologies familiales et des enfants

http://www.youtube.com/watch?v=ayp_Bq25sQ4
https://www.commonsensemedia.org/


Les jeux vidéos



LES PRATIQUES DU 
JEU VIDÉO  _

« Les gens ne connaissent que les jeux vidéo qui ont l’argent pour se faire connaître. Il leur est imposé une 
image du jeu qui est “Call of Duty” ou “Mario”. 
Ça revient à considérer que la nourriture, c’est McDo et c’est tout. »
_  Oscar Barda, Game Designer

http://www.lemonde.fr/jeux-video/
http://conjugaison.lemonde.fr/conjugaison/troisieme-groupe/faire/
http://conjugaison.lemonde.fr/conjugaison/premier-groupe/consid%C3%A9rer/


Seuls 7 % des Français considèrent que le jeu vidéo est, par nature, un 
objet culturel. 

C’est mieux que la téléréalité, qui culmine à 5 %, mais c’est moins bien que les 
musées (84 %), la presse (58 %), le cirque (36 %), la philatélie (25 %), la danse 

entre amis (21 %) ou même la chasse et la pêche (15 %). C’est le résultat a 
priori étonnant d’une étude commandée par le ministère de la culture parue le 
9 septembre 2016 et réalisée auprès d’un échantillon de plus de 1 500 Français 

de plus de 15 ans.

http://www.culturecommunication.gouv.fr/Politiques-ministerielles/Etudes-et-statistiques/L-actualite-du-DEPS/Les-representations-de-la-culture-dans-la-population-francaise-CE-2016-1










PEGI Pan European Game Information 







Les meilleures ventes de jeux vidéo en France pour la 
semaine 1 - 2018   4 : Super Mario Odyssey  5: FIFA 2018





Journey

https://youtu.be/61DZC-60x20


Firewatch

https://youtu.be/kZX3MgsRb0A


http://www.youtube.com/watch?v=3cYnVD53yK8


http://www.youtube.com/watch?v=1ldReccpyuo


CE QUE DÉVELOPPE LE 
JEU VIDÉO  _



De meilleurs résultats 
scolaires  _
Super Mario, Tétris et même, Pokémon go? 
Et si les jeux vidéo permettaient aux jeunes 
d'obtenir de meilleurs résultats scolaires? 
C'est ce qu'une étude, menée par Alberto 
Posso, de la Royal Melbourne Institute of 
Technology, en Australie, révèle.

Le travail, mené avec un panel d'élèves 
australiens de 15-17 ans, souligne que les jeux 
vidéo auraient un impact positif sur leurs notes 
en mathématiques, en lecture et en sciences. 
A contrario, l'utilisation quotidienne des réseaux 
sociaux provoquerait l'effet inverse. 

«Certains jeux vidéo liés à la conquête, à la 
découverte ou à la construction favorisent 
certaines compétences tels que le raisonnement 
anticipateur, la logique ou la stratégie». Le 
chercheur ne manque d'ailleurs pas de relever 
des similitudes entre le monde scolaire et celui 
de la vidéo ludique: «Les systèmes de 
récompenses, de motivation pour le classement 
y sont présents dans les deux cas».

Bruno Devauchelle

http://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/5586/1742
http://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/5586/1742
http://ijoc.org/index.php/ijoc/article/view/5586/1742


Orientation spatiale, 
mémoire, stratégies _
Et si les jeux vidéo permettaient d'accroître ses 
capacités ? Une récente étude, du très sérieux institut 
Max Planck, et de la Charité University Medecine St. 
Hedwig-Krankenhaus montre que jouer aux jeux 
vidéo a un impact positif sur l'orientation spatiale, la 
formation de la mémoire, la mise en place de 
stratégies, ainsi que sur les facultés motrices.

Les chercheurs ont demandé à des adultes de 
jouer au célèbre jeu de Nintendo, Super Mario 64, 
30 minutes par jour pendant deux mois. Pour 
s'assurer de la validité des résultats, un groupe 
témoin ne jouait pas. Tout au long de cette étude, 
ils ont mesuré par imagerie par résonance 
magnétique (IRM), le volume du cerveau des 
participants.

QU'ONT-ILS CONSTATÉ ? 

La matière grise des joueurs a augmenté par 
rapport à celle du groupe témoin. Cet effet a été 
constaté dans certaines zones du cerveau: 
l'hippocampe droit, le cortex préfrontal et le 
cervelet. Ces régions sont impliquées dans les 
fonctions de navigation spatiale, formation la 
formation de la mémoire, mise en place de 
stratégies, et causent l'amélioration des facultés 
motrices des mains.

http://www.mpib-berlin.mpg.de/en
http://www.mpg.de/7588840/video-games-brain
http://www.mpg.de/7588840/video-games-brain


Altruisme 
et empathie _
Plusieurs volontaires âgés de 17 à 43 ans jouent à un 
jeu vidéo pendant quelques instants. Puis, l'un des 
organisateurs présent dans la salle feint de faire 
tomber des stylos, juste sous les yeux des participants. 
L'objectif de l'étude vise à observer leur réactivité et 
leur propension à aider le chercheur à ramasser les 
stylos.

Trois expériences ont été nécessaires. 
 1_ Les volontaires jouent à 4 jeux différents: un jeu 
immoral (Grand Theft Auto IV), un jeu violent (Call of Duty 
Black Ops), un favorisant les liens sociaux, d'aspect 
enfantin (World of Zoo), et un dernier à priori  neutre ou 
non violent (Portal 2). Après 20 minutes de jeu, c'est le 
moment où les stylos tombent sur le sol.
2_ Mêmes jeux, sauf que les stylos tombent quelques 
minutes à peine après le commencement. Dans ce 
cas-là, le but est de comparer si le temps de jeu affecte 
les comportements sociaux.

QU'ONT-ILS CONSTATÉ ? 

Les observations ne sont pas significatives en 
fonction des différents contextes. 
Le nombre de joueurs altruistes, prêts à rendre 
service à l'organisateur ne dépend pas du jeu. 
En attestent les résultats pour les jeux violents: 
6 joueurs sur 16 ont aidé l'organisateur dans le 
premier test, 11 sur 16 pour le troisième. Et pour 
les jeux favorables aux liens sociaux, 3 joueurs 
sur 13 ont mis la main à la pâte dans la première 
expérience contre 9 sur 16 dans la troisième.

3_ La troisième et dernière expérience ressemble à 
la deuxième, mais les jeux ont changé. C'est 
désormais après avoir joué à deux jeux rétro (Lamers 
et Lemmings) que les cobayes sont jugés.



Quelques pistes de lecture

Yann Leroux, 
l’expert

Psychologue, 
Membre de 

l’Observatoire des 
mondes numériques 

en sciences 
humaines, et joueur 

invétéré, Yann 
Leroux s’intéresse  
au virtuel  et à la 
dynamique des 

relations en ligne.

www.pedagojeux.fr 
le site internet

Est un site d’information et de 
sensibilisation des parents et 

des médiateurs éducatifs à 
l’univers du jeu vidéo, destiné à 

tous ceux qui ont un rôle 
éducatif.

www.commonsensemedia.org 
pour ceux qui parlent anglais

Common Sense est une association 
d’intérêt général, leader de l’éducation 
aux médias et au numérique aux États 

Unis. L’association propose des 
articles, des classements, et note en 

particulier les jeux vidéos en fonction 
de ce qu’ils peuvent transmettre aux 
enfants. Leurs guides sont adressés 

aux éducateurs comme aux parents qui 
souhaitent apprendre sur ces sujets.

Attention : ce site est en anglais. Il est 
toutefois si intéressant qu’on a voulu 

vous en parler quand même ...

http://www.omnsh.org/auteur.php3?id_auteur=31
http://www.omnsh.org/
http://www.omnsh.org/
http://www.omnsh.org/
http://www.omnsh.org/


ROBOTS, CODE ET 
PROGRAMMATION _



Soit tu programmes, soit tu es programmé



ET SURTOUT, 
APPRENDRE À CODER, 
CE N’EST PAS 
APPRENDRE À CODER 

Apprendre à coder, c’est apprendre à 
comprendre les machines qui nous 
entourent.

C’est avoir les capacités de transformer des 
idées minuscules ou folles en un vrai projet.

C’est prendre des idées très complexes, et 
les réduire en une série d’idées très 
simples.

C’est travailler ensemble pour construire 
des solutions à nos problèmes.



« Les jeunes d’aujourd’hui ont une grande 
expérience et une grande facilité pour 

interagir avec les nouvelles technologies, 
mais beaucoup moins pour créer et 

s’exprimer avec. 

C’est un peu comme s’ils savaient 
lire, mais pas écrire avec les 

nouvelles technologies. »

- Mitchel Resnick, MIT -



ECRANS ET PETITE 
ENFANCE  _



Yann Leroux _ Juillet 2017



C’est finalement la solitude et le sentiment d’abandon qui amènent des parents à 
laisser de longues heures leurs enfants devant des écrans. Quand des parents sont 
trop marqués par la frustration, le sentiment de déshumanisation et la rage 
impuissante, comment pourraient-ils s’occuper de leurs enfants ? Ils ne peuvent 
même pas les voir, et encore moins leur sourire. C’est pourquoi se limiter à conseiller la 
limitation du temps d’écran serait se donner bonne conscience facilement et en même 
temps commettre une grave erreur. Ce serait confondre la cause réelle, à savoir la misère 
sociale et le désespoir de ces parents souvent isolés, avec le moyen par lequel ils tentent 
de rendre leur vie supportable, à savoir les écrans. Et ils seraient légitimement en droit de 
penser que leurs problèmes sont ignorés.

Tribune de Serge Tisseron _ Mai 2017

“



Mais il y a quelque chose de dégueulasse dans le recours à cet argument. Car après tout, les enfants des ingénieurs en informatique 
- qu’ils soient de la Silicon Valley ou pas - sont les derniers à avoir besoin de l’école pour familiariser leurs enfants avec les outils 
numériques, leurs usages, les problèmes qu’ils posent et les possibilités qu’ils offrent.
Ces parents ont les moyens de le faire et peuvent s’offrir le luxe d’une école qui ne prenne pas en charge la question 
numérique. Le numérique à l’école, ce n’est pas seulement une lubie moderniste et technophile, c’est aussi un impératif 
social, celui de ne pas encore plus laisser se creuser le fossé des inégalités que l’école peine à combler (voire contribue à 
élargir).



Certaines images – notamment les images violentes – peuvent provoquer chez l’enfant un stress 
émotionnel intense, sous la forme d’émotions massivement désagréables comme l’angoisse, la 
peur, la colère ou le dégoût. Et, pour se protéger contre ces impressions désagréables, il tente de 
les transformer. Il utilise pour cela trois moyens complémentaires : les mots, les scénarios 
intérieurs et la symbolisation sur un mode émotionnel, sensoriel et moteur.

1. Les enfants qui ont vu des images violentes cherchent un interlocuteur.

2. Ils se  racontent de petits scénarios dans lesquels les héros du film agiraient différemment, ou des scènes dans 
lesquelles ils s’imaginent eux-mêmes dans une situation identique. Ces petits scénarios intérieurs sont parfois 
racontés, mais certains enfants ont besoin de passer par la construction d’images matérielles pour les expliciter et les 
communiquer, comme des dessins, des story-boards, des photographies ou la réalisation d’un petit film.

3. Certains enfants présentent des attitudes, des mimiques et des gestes qui évoquent ceux qu’ils ont vus représentés. 
Ils imitent. C’est une manière de prendre de la distance par rapport à ce qu’ils ont éprouvé et de le socialiser en se 
rassurant sur le fait que les autres ont éprouvé la même chose. C’est pourquoi les parents qui voient leurs enfants 
jouer à imiter des scènes pénibles qu’ils ont vues au cinéma ne doivent pas les en empêcher, bien au contraire ! 

Le stress émotionnel des images violentes et 
les manières de le gérer



CONSIDÉRER LA FATIGUE 
LIÉES AUX ACTIVITÉS NUMÉRIQUES

CONSIDÉRER LE POTENTIEL 
RELATIONNEL DE CES ACTIVITÉS

IDENTIFIER LA LIMITE DES MODÈLES 
ÉCONOMIQUES

> L’impact de la lumière bleue
On savait déjà la lumière intense en 
soirée nuisible à la qualité du sommeil, 
surtout lorsqu’elle est riche en tonalités 
bleues. Elle agirait aussi directement sur 
le métabolisme.

> Le jeu nécessite de 
l’accompagnement parental et du 
cadre

> Si c’est gratuit, qui est le produit ? 
Les parents, par économie, préfère bien 
souvent les jeux gratuits alors que le 
modèle économique de ces jeux 
questionne l’intérêt de l’enfant.

> La concentration / la fatigue
Les écrans concentrent les enfants, les 
sollicitent. C’est une activité exigeante 
donc fatigante.

> Le jeu nécessite de la mise en mot et 
du dialogue pour échanger, 
comprendre, formuler.

> Une avalanche de productions
Les outils sont nombreux ainsi que les 
contenus. Le système de production est 
sur-croissant. sans compter que l’
équipement est inégal. Il y a en effet 
tablettes et tablettes...> Les  besoins en motricité libre des 

petits. Les premiers mois, le nourrisson a 
besoin d’être entouré physiquement 
pour se constituer une sécurité affective. 
Cette sécurité de base acquise, l’enfant 
va pouvoir ensuite s’exprimer par sa 
motricité. Et il est fondamental de lui 
permettre, dans cette période cruciale, d’
être libre de ses mouvements : le laisser 
bouger, explorer l’espace, saisir des 
objets, les relâcher, sentir les formes, les 
textures…

https://www.pourquoidocteur.fr/Articles/Question-d-actu/14649-Sommeil-8-Francais-sur-10-repondent-a-leurs-textos-la-nuit


+ 4 Pas
● Pas d’écrans le 

matin

● Pas d’écrans 
pendant le repas

● Pas d’écrans avant 
de s’endormir

● Pas d’écran dans 
la chambre de 
l’enfant



Quel que soit l’âge de l’enfant, les parents peuvent retenir 4 grands principes : 

• Apprendre à l’enfant à s’autoréguler en fixant des tranches horaires pour regarder 
des programmes spécifiques, choisis avec les parents pour les plus jeunes.

 • Alterner les activités pour varier les stimulations et encourager leur création en 
développant des occupations qui mobilisent les 5 sens et les 10 doigts pour les plus jeunes.

 • Inviter l’enfant à parler de ce qu’il a vu à la télévision ou fait sur son écran interactif. 
Aidé par l’adulte, l’enfant apprend à construire le récit de ce qu’il a vu, et passe de la pensée 
spatialisée propre aux écrans à la pensée linéaire du langage parlé ou écrit.  

• Couper le WIFI la nuit et laisser les portables dans la cuisine



Développer l’esprit 
critique 



> Faire le point 
sur les 
modèles 
économiques 
des médias

→ 4 kinds of free / 
Richardson
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Encourager tous les 
fournisseurs de 
contenus à enrichir 
le service 

Attirer une audience 
importante

Monétiser en 
développant des outils 
de publicité pertinents

Youtube se concentre sur le développement d’outils 
d’exportation de contenus.



MERCI


