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La famille Tout-Ecran : Conseils en éducation aux médias et a I'information
Clemi-Canopé. Téléchargeable en ligne, http://www.clemi.fr/guide-famille/

Guide de survie pour accros aux écrans... ou Comment garder
ton écran et tes parents, Serge Tisseron. Nathan Jeunesse

Les jeunes et le numérique, Cité des sciences
A consulter en ligne : http://www.cite-sciences.fr/fr/ressources/
bibliotheque-en-ligne/dossiers-en-ligne/les-jeunes-et-le-numerique/

Pédagojeux.fr, le jeu vidéo expliqué aux parents
A consulter en ligne : http://www.pedagojeux.fr/

Lespritsorcier.org, dossier « Tous connectés : comment protéger sa vie privée ? »,

partie « Quand mon smartphone m’espionne »
A consulter en ligne : https://www.lespritsorcier.org/
dossier-semaine/objets-connectes/

Association E-enfance.org, https://www.e-enfance.org/

Retrouvez la bibliographie compléte
« Les Ecrans et nous ! » enligne :
http://canope-calvados.esidoc.fr/record/view/id/1123698/

Ce document a été réalisé dans le cadre du groupe de travail
« Les Ecrans et nous, Promotion d’un usage raisonné des écrans »
auquel ont participé les professionnels et/ou élus :
De I'Agence Régionale de Santé de Normandie, de 1a CAF REAAP du Calvados,
de la Direction des Services de 'Education Nationale du Calvados, de I'Ecole des =
Parents et des Educateurs de 'Orne, de 1a Maison des Adolescents du Calvados, du M UTUALI TE
Rectorat de 'Académie de Caen, du réseau CANOPE, du Réseau Territorial de Promotion FRAN ¢AISE

de la Santé Lisieux-Normandie, de I'lUnion Départementale des Associations
Familiales du Calvados et des mutuelles ADREA, HARMONIE MUTUELLE et MGEN. NORMANDIE

Le projet « Les Ecrans et nous, Promotion d’un usage 2 r
raisonné des écrans » bénéficie du soutien de : Trninis ’
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BIENVENUE DANS LE MONDE DU JEU VIDEO

v. D ’ EMPI. POUR QU’AU SEIN DE LA FAMILLE

LE JEU RESTE UN PLAISIR

LES ECRANS ™
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En effet, les adolescents sont en plein
développement neurocérébral, il est parfois
compliqué pour eux de restreindre leur plaisir
et il est nécessaire de leur apprendre a le faire.
Cela peut étre difficile pour
les adultes eux-mémes !

On distingue plusieurs facons de jouer : le jeu structurant
pour I'individu (histoires, détails, émotions, socialisation)
et le jeu addictif (répétitivité et recherche de sensation).

Il est important de s’intéresser a la maniére de jouer
de son adolescent pour mieux I'accompagner.

On peut avoir besoin d'aide pour s'organiser dans
son jeu et le maitriser. S’intéresser a la culture
qui entoure les jeux vidéo facilite leur utilisation.
Planifier son jeu et le structurer permettra de

Les relations virtuelles qui prendre plaisir a jouer et limitera la frustration.

se déploient dans les jeux
vidéo sont souvent investies
et riches. Il faut toutefois
veiller a ce qu'elles ne
deviennent pas les seuls
contacts de I'adolescent.

Les jeux vidéo doivent étre un sujet de discussion
méme si les parents ne sont pas des adeptes.
Cela permet de partager en famille une des
activités de I'adolescent et, en cas de difficultés,

il pourra plus simplement en parler.

En se mettant dans la peau
d’un héros ou d’un avatar
dans lequel on projette
une part de soi, mais aussi
a travers l'investissement
dans une histoire, les jeux
vidéo contribuent

a la construction

de la personnalité.

Sinon ce n'est pas un parameétre qui doit soulever de I'inquiétude.

Une classification existe, il est important de la respecter afin

de s‘assurer que les contenus correspondent au développement
de I'adolescent (mais aussi de sa fratrie parfois plus jeune) et a
sa capacité a faire la part des choses entre la fiction et la réalité.
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DE L’E-SPORT
Il existe aujourd’hui
des joueurs professionnels.
C'est un métier qui demande de

I'entrainement, de la persévérance et

du réalisme. Mais peu réussissent et il
est conseillé de diversifier ses projets.

POUR ALLER PLUS LOIN :

http://www.pedagojeux.fr/

PLUS DINFOS SUR
WWW.NORMANDIE.MUTUALITE.COM
Ce document a été réalisé dans le cadre du comité de pilotage normand « LES ECRANS ET NOUS, PROMOTION D’'UN USAGE MUTUALITE

RAISONNE DES ECRANS » Rédacteurs : Dr Aymeric DE FLEURIAN, pédopsychiatre, Maison des Adolescents du Calvados et EPSM FRANGAISE
de Caen ; Gaélle COINTRE, chargée de projets en prévention et promotion de la santé a la Mutualité Francaise Normandie.



