
 

 

Le quotidien  

à l’épreuve  

des écrans 
 

 

 

 

 

 

FRÉQUENCE ÉCOLES 

 

 

 



Fréquence écoles  

en 5 points 

  
 

> Une structure ressource en 

éducation aux médias 

> 20 intervenants, 7 formateurs  

> Une association reconnue 

d’intérêt général 

> Un agrément académique 

> Un organisme de formation 

> 1000 heures d’interventions 

auprès des scolaires 
 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

> De 3 à 6 heures  

devant les écrans par jour 
 

> La pratique culturelle  

la plus largement partagée des 

français : les médias 
 

> Un 3ème espace éducatif  

aux côtés de l'école et des 

familles  
 

> Un espace de prescription  

de comportements 
 

> Un espace qui cristallise  

les inégalités (accès, usages, 

distance) 



Le téléphone 

portable et 

Internet prennent 

de plus en plus 

de place dans la 

vie quotidienne 

des adolescents 

! 
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Poids de la TV et de la radio rapporté aux autres 

pratiques médias et multimédias. 

Etude CSA sur le séquençage des pratiques médias des 13-24 ans 
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Temps passé devant les différents types de 

médias  

 

(étude britannique réalisée en 2016 sur les +18 ans) 

 

 



1. 
Un traitement 

anxiogène du 

sujet 

> phénomène 

de panique 

morale 

 





Des campagnes de 

prévention 

problématiques 



Ce climat angoissant éloigne les plus fragiles,  

des mondes numériques alors que les mondes  

numériques maîtrisés sont une opportunité. 

Sans compter que les risques formulés sont bien 

souvent des jugements sur des pratiques 

(addiction, violence, isolement, virtualité…) 
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Les grandes tendances des 

pratiques numériques des jeunes 

aujourd’hui, en France 

 







2. 
Une certaine idée  

de la culture... 

Enfin de la 

bonne ! 



Les hommes et femmes les plus cultivés possèdent 

à la fois une culture classique, légitime  

et une culture mainstream, illégitime. 

 

Il s’agit d’éclectisme.  

Le « mélange des genres » est désormais  

une « marque de culture ».  



3.  
Des usages 

numériques 

massifs. 



Un usage important des réseaux... 

mais pas toujours ceux que l’on croit 

possède un compte  

sur un réseau social 

Collèges - Janvier 2015 Répondants : environ 11 ans. 



4. 
Une fausse idée 

des 

compétences 

des jeunes sur 

Internet 



Digital natives ?  

Des habitudes d’usages  

et peu de compétences. 



“Je me suis disputée 

avec un ami sur 

Facebook et la 

conversation est 

visible par tous. Que 

faire ?” Emma, 15 

ans 

“Je reçois souvent 

des messages de 

gens que je ne 

connais pas sur 

Instagram.  

Que dois-je faire ?” 

Théo, 14 ans 

“J’aimerai être 

“introuvable” sur 

Google et avoir des 

comptes sur les 

réseaux sociaux. 

Comment faire ?” 

Inès, 12 ans 

“J’ai créé une chaîne 

youtube et un copain 

m’a dit que je pouvais 

gagner de l’argent.  

Comment faire ? ” 

Kenza, 13 ans 

“On se moque 

souvent de moi sur 

Snapchat… Parfois 

très méchamment. 

Comment m’en sortir 

?” 

Jules, 14 ans 

“J’ai un devoir à 

rendre.  

En cherchant sur le 

net, j’ai découvert 

beaucoup de modèles 

prêts à l’emploi. Que 

faire ?”  

Lucas, 13 ans 

“Tous mes copains 

ont des comptes sur 

des réseaux sociaux, 

mais mes parents 

refusent que j’en crée. 

Comment les 

convaincre ?”  

Thomas, 12 ans 

“J’ai publié une vidéo 

dont j’ai honte sur 

YouTube et je ne me 

souviens pas de mon 

mot de passe. Que 

faire?“ Samia, 12 ans 

Exemples de problèmes numériques rencontrés par 

les adolescents. Comment les aider ? 



INSERT  

IMAGE 

PHOTOSH

OP 

 

 

 

Des incohérences déclaratives 

lors d’un « focus group » de 

jeunes de 18 ans, élèves à 

l’Université  

Lyon3. 
 

Par exemple : Ils savent télécharger de 

la musique et des vidéos sur Internet 

mais ni en torrent ni en direct download. 

 

En parallèle, il semble évident qu'il est 

difficile pour un jeune  de déclarer ne 

pas savoir en matière de numérique. 

 
Quelles compétences numériques  

pour les jeunes ? 

→ BAROMETRE TIC 2013 

Région Rhône-alpes 

 



Les collégiens  

 semblent avoir 

 l'habitude  

  d'installer 

de   nouveaux 

  

 logiciels 
 

66% des jeunes disent avoir 

appris en autonomie 

 

MAIS seulement 3% des jeunes 

essayent de se débrouiller seuls 

face à une difficulté. 

 
Quelles compétences 

numériques  

pour les jeunes ? 

→ BAROMETRE TIC 2013 

Région Rhône-alpes 

 

 



 

 

 

 

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 ?   



5. L'ère du 

contrôle social... 

et parental. 



On ne peut pas 

mettre les 

enfants et les 

adolescents à 

l'abri des 

médias.  
 

Il faut donc 

éduquer aux 

médias. 



 

« 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. » 

 

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

éducatives ? 
 



1. Réguler, encadrer la 

consommation 

 

2. Partager, faire de la 

médiation active, 

dialoguer. 

 

3. Éduquer et 

développer les 

compétences critiques  



Publier 

Partager Networking 

Collaborer Messageries 

Discuter 





Les jeux vidéos 
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e-Sport 
Désigne la pratique de jeux vidéo dans un 

contexte de compétition. Premières 

compétitions à la fin des années 1990.  

 
Free To Play 
Litt.”gratuit à jouer” indique qu’un 

utilisateur peut utiliser le jeu gratuitement. 

Ces jeux utilisent souvent le principe des 

micropaiements pour se rentabiliser et se 

viabiliser.  

FPS 
First Person Shooter litt. jeu de tir en 

Première Personne. Type de jeu vidéo 

dans lequel l’espace de jeu est perçu en 

vue subjective par le joueur.  

 
Serious Game 
Litt. “jeu sérieux”. Type de jeu qui vise à 

apprendre. Il existe des jeux sérieux 

dans le champ de la formation, des 

causes morales, des apprentissages, ou 

encore de la santé. 

P’tit lexique 



Quelques pistes de lecture 

Yann Leroux,  
l’expert 

 
Psychologue,  de l’, 

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 ... 



Développer l’esprit 

critique  



> Faire le point 

sur les 

modèles 

économiques 

des médias 

 
→ 4 kinds of free / 

Richardson 



Les médias Les entreprises Les enfants 



 

 

> Considérer 

le potentiel 

d'émancipation  

propre à Internet  
 

→ Etre bienveillant sur 

la pratique d'Internet 

par les jeunes 
 

 

 



 

 

> Mettre à distance les 

modèles corporels ou 

comportementaux exposés 

dans les médias 
 

 

 

>> Déconstruire et décrypter 

les images et les 

représentations médiatiques 
 

 

 

 





 

 

MERCI  

DE VOTRE ATTENTION... 
 

www.frequence-ecoles.org 
 

Plus d’infos sur Super demain  

-  
 


