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Préface

par Jean-Francgois Bach, Secrétaire perpétuel de ’'Académie des sciences

L’irruption de linformatique dans le grand public, au cours de ces dix derniéres
années, a représenté une révolution majeure non seulement dans la communication mais
aussi dans la réflexion et I'action. L’utilisation, par 'usage des écrans, de I'Internet et d’outils
numeriques variés, en rapide évolution, a transformé, de fagon considérable, les activités de
tous ceux qui y ont accés. Les enfants de tous ages et de tous milieux sociaux,
particulierement doués pour s’initier a ces nouvelles technologies, se les sont appropriées
selon leurs ressources, d’abord pour les loisirs, puis de plus en plus pour I'apprentissage,
I'éducation et la formation culturelle. Les parents apparaissent souvent démunis devant un tel
changement. Enfin, les enjeux commerciaux et économiques sont considérables.

Globalement, cette évolution, qui apparait aujourd’hui irréversible, a des effets positifs
considérables en améliorant tout a la fois I'acquisition des connaissances et des savoir-faire
mais aussi en contribuant a la formation de la pensée et a l'insertion sociale des enfants et
adolescents. Néanmoins, il est trés vite apparu que I'utilisation, souvent démesurée, de toutes
les modalités d’outils numeériques, désormais accessibles (jeux vidéo, internet, téléphone
portable, tablette numérique, réseaux sociaux...) et que nous avons regroupées sous le
dénominateur commun de l'utilisation d’écrans, peut avoir des effets négatifs parfois sérieux.

Cet Avis de I'’'Académie des sciences tente donc de rendre compte de fagon mesurée
des aspects positifs et négatifs rencontrés lorsque les enfants de différents ages utilisent ces
divers types d’écrans. Le sujet suscite un intérét considérable qui a motivé la rédaction de tres
nombreux articles ou rapports antérieurs. L'originalité de cet avis, préparé sous I'égide de
I’Académie des sciences en collaboration avec la Fondation La main a la pate, est d’intégrer
les données scientifiques les plus récentes de la neurobiologie, de la psychologie et des
sciences cognitives, de la psychiatrie et de la médecine, avec la réalité rapidement évolutive
des technologies numeériques et de leur utilisation. Un autre volet de ce texte concerne
I'attitude des éducateurs, tant parents qu’enseignants. Le rapport est particulierement attentif
a cet aspect du probléme, en accord avec l'intérét porté aux problémes d’éducation, depuis
plus de quinze ans, par 'Académie des sciences tout particuliérement avec I'action La Main a
la péate. |l n'est pas facile de proposer aux éducateurs et aux personnels de santé des
recommandations simples et générales devant la grande diversité des situations rencontrées
tant pour ce qui concerne le type décran et d’appareil utilisés que l'age, le profil
psychologique ou I'environnement de I'enfant. Cet Avis, qui avait fait 'objet d’'une forte
expression d’intérét de I'Institut National de Prévention et d’Education pour la Santé (INPES),
s’accompagne d’un module pédagogique destiné aux enseignants du premier degré, intitulé
Les Ecrans, le cerveau...et I'enfant. Préparé au sein de la Fondation La main a la pate et
soutenu par 'INPES, ce module fait 'objet d’'une publication simultanée et paralléle au présent
texte chez le méme éditeur Les recommandations formulées dans cet Avis ont été soumises a
une analyse critique approfondie et sont présentées avec la modestie qui convient a un sujet
aussi difficile. Il faut a la fois aider les familles et les enfants a tirer le meilleur profit de cette
nouvelle forme de culture qui leur est proposée mais aussi les protéger d’excés qui pourront
avoir des conséquences délétéres durables sur leur santé, leur équilibre et leurs activités
intellectuelle, culturelle et professionnelle futures.

S’agissant des effets néfastes liés, pour I'essentiel, a une utilisation trop précoce ou a
une sur-utilisation des écrans, le texte met I'accent sur le continuum qui existe entre : d’'une
part I'excés de temps passé devant les écrans, potentiellement préoccupant dans la mesure
ou il est a l'origine de troubles de la concentration, de manque de sommeil et de I'élimination
des autres formes de culture ; d’autre part les effets proprement pathologiques relevant de la
médecine et concernant des aspects aussi divers que le surpoids, la dépression ou d’autres
manifestations relevant de la psychiatrie. La question d’'une éventuelle addiction aux écrans
est traitée avec une attention particuliere en s’appuyant sur les fondements scientifiques les
plus a jour de la neurobiologie cognitive et de la pharmacologie.



Les auteurs de ce texte tiennent a remercier trés chaleureusement les tres
nombreuses personnes qui y ont contribué directement ou indirectement : les rédacteurs bien
sOr mais aussi I'équipe de La main a la pate et les nombreuses personnalités auditionnées,
incluant les représentants de I’Académie nationale de médecine, ainsi qu’Eric Postaire qui a
assuré, avec une grande efficacité, le secrétariat de rédaction. Nous espérons que ce travail
se révelera utile. Il apporte en tous cas des éléments nouveaux par rapport a tout ce qui a été
dit précédemment, en particulier par son positionnement délibéré au carrefour de la
connaissance scientifique, de la réflexion éducationnelle et de [lattention portée au
fonctionnement sans cesse évolutif de notre sociétée.



1 Présentation de I’Avis

Pour omniprésents qu’ils soient aujourd’hui, les écrans et la vaste architecture informatique
dont ils sont la face visible ne sont pas la premiére révolution qui transforme I'étre humain
dans son rapport a lui-méme, aux autres et aux savoirs. Comment situer ces écrans dans
l'interaction entre le cerveau humain et son environnement, laquelle débute dés le premier age
de la vie ou la construction des fonctions cérébrales dépend quasi-immédiatement de la
nature et des caractéristiques des liens affectifs, des sollicitations extérieures sensorielles et
culturelles ?

Pour mieux saisir les bouleversements culturels ainsi engendrés, qui font passer du livre
aux écrans, une analyse s’impose, celle du fonctionnement psychique et cognitif, de son
évolution entre la naissance et I'adolescence. |l convient donc d’abord d’éclaircir ce rapport qui
s’installe dans la conscience entre I'expérience sensible du monde extérieur et ce qu’elle en
construit dans ses images intérieures, comme dans ses processus cognitifs. Peut-&tre cela
aide t il a dessiner la culture de I'avenir, celle qui saura intégrer tradition du livre et irruption
des écrans ?

La question de la violence transportée par certaines images hante bien des éducateurs.
Qu’en est-il du réle des images présentées par les écrans ? |l faut éclaircir les différences
entre les écrans actifs des jeux vidéos et les écrans, passifs jusqu’ici, de la télévision. Il faut
également éclaircir comment évoluent, depuis le bébé jusqu’a I'adolescent, les réactions
psychiques et physiologiques aux écrans et a ce qu’ils montrent. Cette analyse indique alors
les formes de vigilance ou de prévention a mettre en place.

L’accés aux écrans et a ce qu’ils véhiculent transforme le rapport de I'enfant, tant avec les
parents et adultes, qu'avec I'école. Les écrans de demain et les formes de réalité virtuelle
gu’ils proposeront poursuivront cette évolution. Voici que se met en place un modéle de
transmission des savoirs qui devient parfois concurrent de celui de I'école et invite a repenser
I'éducation scolaire en terme de complémentarité nouvelle.

La protection de l'enfant est nécessaire, elle doit se situer dans une démarche de
protection, de précaution, de prévention et d’éducation, tout au long de la croissance vers
'age adulte. Prise de conscience des atouts et des risques pathologiques, compréhension de
la révolution numérique et des appétits commerciaux, entrainement a l'autorégulation des
conduites, pratique du dialogue plutdét que de linterdiction, autant d’étapes que chacun est
appelé a parcourir. L’offre commerciale appelle une prise de conscience et une régulation a
I'échelle de tout le corps social, qui sont loin d’étre acquises et acceptées. Il est nécessaire de
favoriser 'émergence de contenus et de programmes de qualité s’adressant aux jeunes, de
tout faire pour étendre les expériences de bonnes pratiques.

Dans ce nouveau monde numérique qui tente de s’imposer a chacun, les enjeux de
développement émotionnel et affectif, relationnel et social, physique et psychique de I'enfant
sont immenses. Ces objets numériques sont capables du meilleur et du pire : I'éveil, la
sollicitation de [lintelligence, la socialisation, mais aussi la dépendance plus ou moins
pathologique, I'oubli de la vie réelle et I'illusion.

Pour limitées qu’elles soient encore, les connaissances scientifiques peuvent aider a tracer
un chemin de raison, lequel ne saurait faire 'économie de la place centrale qu’occupent, dans
I'éducation, les liens et relations tissés tout au long de la croissance, tant au sein de la famille
qu’'a I'école. C’est ce chemin de raison que cet Avis tente de dessiner au fil des chapitres qui
suivent.



2. Recommandations

I. PRINCIPES

1. Prendre conscience de la révolution en cours et du choc entre la traditionnelle
culture du livre et la nouvelle culture numérique. L'entrée dans le monde numérique, que
traduit en particulier 'omniprésence des écrans (télévisions, vidéos, ordinateurs, téléphones
mobiles et Smartphones, tablettes numériques tactiles, etc.), provoque de profonds
bouleversements, culturels, cognitifs et psychologiques qui requiérent attention. Les pratiques
d’alternance entre ces deux cultures sont essentielles. Mais en méme temps, un métissage
entre la culture traditionnelle du livre et la plus récente culture des écrans est possible,
amplifiant les vertus de 'une et de l'autre.

2. Prendre du recul par rapport au virtuel. Bien que le virtuel ne soit pas une nouveauté
dans l'histoire de la culture, la forme qu’il prend dans la révolution numérique séduit
particulierement la jeunesse. Sa place demande réflexion et appropriation par chacun et
singulierement par les parents, les éducateurs et les personnels de santé du fait de la place
qgu’ils prennent pour les enfants comme repéres et modeéles dans leur développement psycho-
affectif. Tous doivent considérer que les outils numériques, les relations qu’ils permettent et
les images qu'’ils transportent, si puissamment séduisants et accessibles aux jeunes, appellent
une réflexion nouvelle sur l'apprentissage de la liberté responsable, de la sexualité et du
respect de la vie privée de chacun.

3. S’adapter au mouvement technologique en restant en phase avec la jeunesse. La
combinatoire des technologies caractérise la révolution numérique et éloigne
progressivement les produits nouveaux des distinctions classiques (cinéma, disque,
téléphone, caméra, livre). Ceci bouleverse les catégories d’analyse et de jugement, de sorte
que beaucoup de réactions vis a vis des jeunes risquent d’étre inappropriées, marquées soit
de laisser-faire indifférent ou résigné, soit d’enthousiasme irréfléchi, ou encore
d’incompréhension profonde. Il n’y a donc pas d’autre choix que de réfléchir et de s’informer
en permanence des données scientifiques et technologiques (sciences informatiques,
cognitives et humaines, médicales), profitant des engouements de la jeunesse pour I'habituer
a la réflexion dés le plus jeune age.

4. Adapter la pédagogie aux ages de l'’enfant et lui apprendre I'autorégulation. Pour
participer au métissage entre la culture traditionnelle du livre et celle du numérique, il faut dés
I'école éveiller les enfants a exercer une conscience réflexive de leur relation aux écrans et
aux mondes virtuels, en les informant en méme temps sur le fonctionnement de leur cerveau
et sur les risques pour leur santé. Déja bébés, ils peuvent avoir eu des contacts, plus ou
moins heureux, avec des tablettes tactiles. Dés la grande section de maternelle, ils sont
capables de participer a des expériences de neurosciences cognitives, impliquant des écrans
numeriques, et dintégrer, a leur niveau de compréhension, la logique expérimentale de
I'étude. Ensuite, a I'école élémentaire, puis au collége et au lycée, outre les logiciels éducatifs
trés utiles (lecture, calcul, etc.), il est possible de donner aux éléves des éléments plus
élaborés de compréhension des mondes numériques, et aussi des mécanismes cachés qui
produisent les images et les informations. L’enfant sera également utilement préparé a un
usage collaboratif des écrans par l'alternance du travail individuel et du travail en groupe, par
le travail a plusieurs face a un seul écran et par le tutorat mutuel entre éléves. L’écran sera
ainsi moins pergu comme un espace individuel a I'’égal du cahier, que comme un support
autour duquel, et a travers lequel, développer diverses formes d’échanges.

Cette éducation progressive, adaptée a chaque age et organisée en lien avec les parents et
les éducateurs, ces partenaires affectifs privilégiés des enfants, est indispensable pour les
préparer a bien gérer leur rapport cognitif, social et émotionnel au monde numeérique. Cette
capacité d’autorégulation leur restera aussi précieuse a I'age adulte.



Il. LENFANT AVANT DEUX ANS

Certes le bébé demeure un étre a protéger, mais il manifeste dés sa naissance des aptitudes
cognitives, sociales et émotionnelles. Son éveil intellectuel et affectif est précoce, nécessitant
deés lors des approches éducatives et pédagogiques adaptées. Quel réle peuvent y jouer les
écrans ?

5. Toutes les études montrent que les écrans non interactifs (télévision et DVD) devant
lesquels le bébé est passif n’ont aucun effet positif, mais qu’ils peuvent au contraire avoir
des effets négatifs : prise de poids, retard de langage, déficit de concentration et d’attention,
risque d’adopter une attitude passive face au monde. Les parents doivent étre informés de ces
dangers. Les pédiatres et les médecins généralistes peuvent jouer un rdle important d’alerte
aupres des familles. lls ne doivent pas hésiter a interroger les parents sur la présence d'un
poste de télévision dans la chambre de I'enfant et sur son temps de consommation d’écran.

6. Les tablettes visuelles et tactiles peuvent étre utiles au développement sensori-
moteur du jeune enfant, méme si elles présentent aussi le risque de I'écarter d’autres
activités physiques et socio-émotionnelles multiples, indispensables a cet age. Le tout jeune
enfant a, en effet, besoin de mettre d'abord en place des repéres spatiaux et temporels
articulés sur le réel. Il construit ses repéres spatiaux a travers toutes les interactions avec
'environnement qui impliquent son corps et ses sens (toucher, voir, entendre, bouger, etc.). Il
construit ses repéres temporels a travers les événements qu’il vit et les histoires qu’on lui
raconte. Les outils visuels et tactiles participeront d’autant mieux a I'éveil cognitif précoce du
bébé que leur usage sera accompagne, sous forme ludique, par les parents, les grands-
parents ou les enfants plus agés de la famille. Dans ce cadre éducatif, les tablettes
numeriques — en complément des tables d’éveil multi-sensorielles classiques — peuvent donc
étre un objet d’exploration et d’apprentissage parmi tous les autres objets du monde réel, des
plus simples (peluches, cubes en bois colorés, hochets) aux plus élaborés
technologiquement. Pour le bon développement du cerveau, le principe doit rester celui de
formes de stimulations trés variées, numériques et non numeriques.

lll. CENFANT ENTRE DEUX ET SIX ANS

7. De deux a trois ans, I’exposition passive et prolongée des enfants a la télévision,
sans présence humaine interactive et éducative, est déconseillée. Plus tard, la présence
de publicités sur les écrans, et a l'intérieur méme des programmes, a un age ou I'enfant ne
peut pas clairement la distinguer, brouille ses repéres et peut l'inciter a une attitude tyrannique
vis-a-vis de ses parents : il est préférable que la publicité soit proscrite des programmes pour
enfants, tout comme il est préférable que I'enfant ne soit pas utilisé dans des publicités de
produits destinés aux adultes. Les pédiatres et les médecins généralistes peuvent conseiller la
constitution d’une vidéothéque familiale qui se substitue a des programmes de mauvaise
qualité, tout en échappant a la publicité.

8. A partir de trois ans, le développement des diverses formes de jeux symboliques
invitant I’enfant a « faire semblant » I'éduque a distinguer le réel du virtuel. Ces jeux
d’alternance virtuel/réel peuvent linitier a une pratique modérée et autorégulée des écrans.
Parallélement, I'enfant doit étre invité a parler de ce qu’il voit sur les écrans, car cela l'incite a
mobiliser en alternance son intelligence visuelle et spatiale (activée par les écrans) et son
intelligence narrative. La prévention des dérives de l'adolescence commence dés la
maternelle.

9. A partir de quatre ans, les ordinateurs et consoles de salon peuvent étre un support
occasionnel de jeu en famille, voire d’apprentissages accompagnés. Mais a cet age,
jouer seul sur une console personnelle devient rapidement stéréotypé et compulsif et 'enfant
peut fuir le monde réel pour se réfugier dans le monde des écrans. Avant six ans, la



possession d’'une console ou d’une tablette personnelle présente plus de risques que
d’avantages. On peut toutefois en juger au cas par cas, a condition d’établir un contréle trés
rigoureux du temps d’'usage et de ne pas laisser I'enfant cumuler un temps de télévision et un
temps de tablette excessif aux dépends d’autres activités.

IV. ENFANT ENTRE SIX ET DOUZE ANS

10. L’école élémentaire est le meilleur lieu pour engager I'éducation systématique aux
écrans. Il est important a la fois d’informer les enfants sur ce qu’est le numérique et de leur
apprendre a raisonner sur la fagon dont ils en font usage. Leur compréhension de l'influence
des écrans sur eux s’appuiera sur une initiation au fonctionnement cognitif et émotionnel du
cerveau.

11. L’utilisation pédagogique des écrans et des outils humériques a I'école ou a la
maison peut marquer un progrés éducatif important. Les logiciels d’aide a la lecture ou au
calcul sont par exemple trés précieux, notamment en cas de troubles spécifiques des
apprentissages cognitifs : dyslexies, dyscalculies. Par ailleurs, il est important de familiariser
l'enfant, dés cet age, avec les attitudes relationnelles coopératives qu’il sera invité a
développer plus tard dans son usage des écrans, notamment lors du travail en réseau.

12. Une éducation précoce de I'’enfant a s’autoréguler face aux écrans est essentielle.
D’abord, elle aide le développement cognitif et I'éveil socioculturel général, tout comme elle
aide a préserver I'équilibre et la santé des enfants (repos des yeux, sommeil, sport, etc.).
Ensuite, elle contribue a éviter des dérives pouvant survenir plus tard, au moment de
'adolescence. Une pratique excessive des écrans a cet age a des effets négatifs : manque
d’activités physiques et sociales, de sommeil, risques accrus de troubles ultérieurs de la
vision.

13. En famille, les logiciels de contrdle parental sont une protection nécessaire mais
insuffisante : le climat de confiance entre enfants et parents est essentiel. Au moment ou
ils sont installés, la nécessité de ces logiciels doit étre expliquée a I'enfant : cela lui montre
I'attention qui lui est portée et permet de lui parler du risque d’étre confronté sur Internet a des
images pénibles ou a des sollicitations dangereuses. Mais en méme temps, ces logiciels sont
moyennement efficaces et, de plus, il faut parfois les désactiver pour qu’un enfant puisse
acceder aux informations dont il a besoin lors de la réalisation de ses devoirs scolaires. C’est
pourquoi rien ne remplace les échanges familiaux directs autours des écrans. Pour préserver
cette confiance, il vaut mieux que les parents ne cédent pas a la tentation d’aller voir en
cachette les sites que consulte leur enfant : une telle attitude peut briser la confiance mutuelle
et créer plus de problémes que cela n’en résout.

V. APRES DOUZE ANS : L’ADOLESCENT

14. Les outils numériques posséedent une puissance inédite pour mettre le cerveau en
mode hypothético-déductif. Le cerveau de I'adolescent peut ainsi plus rapidement explorer
toutes les possibilités ouvertes (notamment sur Internet) et exercer ses capacités déductives.
Pour un adolescent, ce sont la des opportunités positives pour mieux former son esprit et son
intelligence. En outre, chez I'adolescent, un bon usage des écrans peut améliorer a la fois le
contréle cognitif (capacité a contrdler ses penseées, actions, prises de décision) et le contrdle
des émotions, positives ou négatives. Enfin, certains jeux vidéo d’action destinés aux enfants
et aux adolescents améliorent leurs capacités d’attention visuelle, de concentration et
facilitent, grace a cela, la prise de décision rapide. Les jeux en réseau peuvent aussi présenter
des effets bénéfiques de socialisation en exercant I'aptitude a imaginer le point de vue ou
I'histoire de l'autre et a en tenir compte.



15. En revanche, un usage trop exclusif d’Internet peut créer une pensée « zapping »
trop rapide, superficielle et excessivement fluide, appauvrissant la mémoire, la capacité
de synthése personnelle et d’intériorité. L’apparition de somnolence, de difficultés de
concentration, ainsi que la baisse des résultats scolaires doivent aussi alerter les parents sur
des usages nocturnes excessifs. Etablir des régles claires sur le temps d’Internet et de jeux
est indispensable. Mais parler avec I'adolescent de ce qu'il voit et fait sur les écrans est tout
aussi essentiel pour développer son sens critique et l'inviter a faire fonctionner des capacités

mentales peu mises a contribution par les seuls écrans (synthése, recul, linéarité et
profondeur de la pensée).

16. L’éducation et le contréle des parents concernant les écrans restent essentiels, la
maturation cérébrale n’étant pas achevée a I'adolescence. Tout se joue donc au cas par
cas, un attachement excessif aux écrans pouvant étre le révélateur aussi bien de talents
particuliers que de difficultés socio-affectives. Parler reste important a tout age. Méme s'il
semble refuser les conseils, I'adolescent est touché par le fait que ses parents lui en donnent.
Il est important de parler avec lui de ce qu’il aime trouver sur Internet, notamment au sujet de
la culture, de sa santé et de I'image qu’il a de lui-méme, car c'est un age ou il est
particulierement vulnérable a des informations erronées. De fagon générale, la diversité des
pratiques, tant des jeux vidéo que des réseaux sociaux, devrait inciter a I'échange et a la
découverte mutuelle entre les générations.

17. S’agissant des jeux vidéo, une distinction entre les pratiques excessives qui
appauvrissent la vie des adolescents et celles qui I'enrichissent est indispensable. Pour
cela il faut étre attentif aux jeux que choisit 'adolescent et & sa maniére d’y jouer, en notant
gu'un jeu enrichissant associe des interactions sensori-motrices et des interactions plus
complexes, notamment cognitives et narratives. S'il n'y a pas de conséquences négatives
durables sur la vie de I'adolescent (telles qu’absentéisme et/ou échec scolaire et retrait social),
il ne convient pas de parler de pathologie. Trois situations sont de bonne augure : le fait que
'adolescent joue avec des compagnons retrouvés dans la « vraie vie »; le fait qu’il ait lui-
méme une activité de création d’'images ou de films; le fait qu’il désire s’orienter vers des
professions liées aux écrans, ce qui révéle une préoccupation réaliste de son avenir.

18. S’agissant des réseaux sociaux, beaucoup d’adolescents les utilisent positivement
comme un espace d’expérimentation et d’innovation qui leur permet de se familiariser
avec les espaces numériques, de se définir eux-mémes et d’explorer le monde des
humains. lls y mettent en jeu a la fois la recherche de leur identité et celle d’'une socialisation.
Il existe en effet diverses maniéres de se rencontrer et la préférence pour les mondes virtuels
peut résulter du désir de privilégier les rencontres avec des personnes partageant a un trés
haut degré les mémes centres d’intérét. Les compétences sociales sont cependant d'autant
mieux renforcées que les utilisateurs vont et viennent entre leurs diverses relations réelles
quotidiennes et leurs relations (réelles aussi) médiatisées par les écrans. Ceux qui ont des
difficultés dans la vie sociale concrete peuvent en outre y bénéficier d’'un effet sécurisant et
désinhibiteur.

19. Mais les réseaux sociaux peuvent aussi étre utilisés de fagon problématique.
Certains utilisateurs trop fréquents présentent des symptoémes de dépression et des
pathologies : déficit de sommeil, surpoids (surtout remarqué chez les gargons), manque de
lien social etc. Il est toutefois difficile de savoir si I'utilisation intensive des réseaux sociaux est
la cause ou bien la conséquence de ces désordres. Un sentiment important de solitude et/ou
une faible estime de soi peuvent, en effet, conduire a une utilisation nocive de ces réseaux.
Par ailleurs, les adolescents absents de l'Internet présentent eux aussi un risque accru de
dépression, sans qu’ils soit possible de dire ce qui est la cause et la conséquence de cet
isolement. En dehors des pathologies, le danger spécifique des réseaux sociaux est I'oubli du
trés grand nombre d’interlocuteurs, plus ou moins bien intentionnés, qui peuvent avoir accés
aux informations que chacun y met sur lui-méme... ou sur les autres. Cela est particulierement



problématique a un age ou I'on aime tout particulierement confier ses états d’ames ou ses
« exploits ». Les adolescents savent peu que les traces qu’on laisse sur le réseau y perdurent
malgré soi.

20. La prévention doit associer '’encouragement des pratiques créatrices et les mises
en garde. Méme s’ils le montrent rarement, les adolescents ont besoin d’une reconnaissance
de leurs qualités et de leurs ceuvres, a la fois dans leur environnement quotidien et a travers
les mondes numériques. C’est ce qui leur permet de prendre confiance en eux-mémes et dans
le monde qui les entoure : l'organisation de festivals de leurs créations peut les y aider,
notamment pour leurs créations numériques.

Mais ils ont besoin aussi d’'une éducation qui les mette en garde dans trois domaines au
moins : (a) beaucoup de jeunes utilisateurs ignorent qu’lnternet est aussi un gigantesque
marché, aprement convoité, dans lequel les adolescents représentent, en tant qu’utilisateurs,
une source de revenus dont on cherche a tirer parti par des moyens parfois douteux : une
éducation sur les modéles économiques des entreprises présentes sur Internet est
indispensable ; (b) beaucoup ignorent les conséquences possibles a long terme (notamment
dans la recherche ultérieure d’un travail) de la publication sur You Tube de petits films issus
d’'un téléphone portable : dans l'utilisation de I'Internet, le risque vient de ce que chacun révele
de soi, mais surtout de la fagon dont sont collectées et exploitées les traces laissées sans que
cela se sache ; (c) Il est important qu’'une éducation au numérique mette I'accent sur le droit a
l'intimité et le droit de chacun a sa propre image, sur la prudence vis-a-vis des informations
pénibles et des conversations douteuses, et évoque la pornographie et la violence : tous
doivent savoir que le harcélement sur Internet est un délit. La présentation des
recommandations de la CNIL (Commission nationale informatique et liberté) dés I'entrée en
collége pourrait étre utile1.

L’autorégulation par I'adolescent de ses comportements face aux écrans sera évidemment
facilitée si son initiation a débuté aux ages antérieurs.

VI. LES RISQUES PATHOLOGIQUES ET LES ECRANS

Du fait de leur extréme diversité et de la multiplicité de leurs usages, les écrans peuvent tout
autant accompagner le bien étre, voire soigner, que perturber la bonne santé, voire susciter ou
aggraver des risques pathologiques.

21. Les jeux vidéo — et la réalité virtuelle de fagon générale — peuvent constituer un
support dans de nombreuses formes de prise en charge : orthophonie, ergothérapie,
psychothérapies, etc., fournissant une forme de médiation thérapeutique trés utile avec les
enfants et les adolescents, aussi bien en thérapie individuelle qu’en thérapie de groupe.

22. Les conséquences des mauvais usages (repli sur soi, manque de sommeil, défaut
d’attention ou de concentration, etc.) sont le plus souvent rapidement réversibles si les
parents interviennent aux premiers signes d’alerte, en établissant un contrble sur le temps
d’écran, notamment nocturne, mais aussi en ouvrant un dialogue sur les problémes

personnels et/ou familiaux fréquemment a lorigine de ces mésusages. Les cas qui
nécessitent une prise en charge médicale ou psychologique sont heureusement rares.

23. Les conséquences problématiques de I’exposition trop prolongée du jeune enfant,
plus de deux heures par jour, aux écrans non interactifs (voir recommandation 7)
peuvent perdurer bien au-dela des premiéres années et se traduire notamment par des
performances scolaires moindres.

1 Notamment changer souvent de pseudonyme et de mot de passe, toujours étre conscient que tout ce que I'on met
sur Internet peut tomber dans le domaine public et y restera toujours, ne jamais accorder une confiance immédiate
dans ce que 'on y trouve.
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24. Chez l’adolescent, le probléme principal est celui des usages excessifs et parfois
pathologiques des écrans. Aucun consensus n’est établi a ce jour, aucune étude ne
permettant d’affirmer l'existence d’addiction au sens qui est reconnu a ce mot. Les
comportements de repli observés peuvent constituer, pour la majorité, une forme de fuite qui
disparait avec le traitement du trouble sous-jacent (dépression, problémes relationnels, etc.).
Quant aux attachements aux écrans les plus extrémes, ils pourraient révéler des pathologies
compulsives qui ont toujours existé. En pratique, les usages problématiques d’Internet sont
souvent réveélateurs de problémes sous-jacents, lies a des événements traumatiques
(violences scolaires, divorces ou difficultés familiales graves, deuils, etc.) et/ou a des troubles
psychiques (dépression, déficit d’estime de soi, anxiété sociale). La crise d’adolescence, avec
linstabilité qu’elle suscite, peut aussi favoriser un refuge dans les écrans. Dans chacun des
cas ou un usage problématique et un risque pathologique sont pergus, la vigilance des
parents, I'écoute de I'entourage scolaire ou familial (y compris le médecin de famille) et, le cas
échéant, la consultation d’un spécialiste sont nécessaires.

VII. LA QUESTION DE LA VIOLENCE

25. La présence de violence sur les écrans a des effets démontrés : ils appellent des
réponses adaptées de la part des parents, des éditeurs, des créateurs et des
institutions.

Chez le trés jeune enfant, les images violentes peuvent se traduire par des troubles du
sommeil et une insécurité psychique qui peut perdurer.

De fagon générale, linfluence des images violentes se manifeste par une contribution a
inhibition des conduites d’entraide et de coopération dans les relations sociales. En effet
'observation des conduites d’autrui, que ce soit dans la réalité ou dans des mises en scéne,
est un facteur (parmi beaucoup d’autres) qui favorise le déclenchement ou au contraire
l'inhibition des conduites agressives. Quant aux comportements explicitement violents prenant
prétexte d'images, ils relévent toujours de pathologies sous jacentes avérées.

Enfin, les images violentes n'ont pas le méme effet chez tous les enfants, certains s’identifiant
aux agresseurs, d’autres aux victimes, tandis que d’autres encore développent des aspirations
réparatrices. Mais, une fois qu’ils sont en groupe, le climat d’'insécurité que suscitent les
images violentes y intensifie les phénoménes régressifs. Ce sont les réponses violentes qui
diffusent dans la bande et a I'extérieur, méme si elles ne proviennent a l'origine que de
certains enfants du groupe.

26. Une prévention multiple, ciblée et adaptée aux ages de I’enfant. Il est trés souhaitable
de respecter les ages indiqués pour les programmes et les jeux vidéo En méme temps, le
dialogue en famille qui permet a I'enfant de donner du sens a ce qu’il a vu et éprouvé est
indispensable, ainsi que la valorisation de la compassion et de la solidarité. Le journal télévisé
est a éviter avant six ans et doit s’assortir au début d’'un accompagnement parental.

La création de jeux vidéo et d’émissions de télévision valorisant l'entraide et les
comportements pro-sociaux doit étre encouragée.

La présence de médiateurs adultes incitant les jeunes a réguler leurs tensions autrement que
par la violence doit étre soutenue.

Les programmes de prévention précoce de la violence axés sur le développement de
'empathie, dont I'efficacité a été démontrée, et notamment ceux qui prennent en compte les
images vues par les enfants?, doivent étre développés.

2 Comme le «Programme des trois figures » destiné aux enfants des maternelles et centré sur les personnages de
I'agresseur, de la victime et du redresseur de tort.
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3 Comment utiliser I'ouvrage en fonction des questions

-Age:

que I’on se pose ?

Peut-on exposer les bébés et les trés jeunes enfants aux écrans ? Si oui, a quel type
d’écran et dans quel contexte éducatif ? 5.4.1.

A partir de quel age I'enfant commence-t-il a distinguer le virtuel du réel ? Comment I'y
aider 7 5.4.2

Pourquoi I'adolescence est-elle un age ou la tentation d’entrer dans des mondes
virtuels est-elle si forte ? 5.1.2. et 5.4.4.

Comment éduquer les enfants a I'usage des écrans, selon leur age et leur stade de
développement cognitif : 0-2 ans, 2-6 ans, 6-12 ans et 12-18 ans ?, 5.4. et Tableau 2

- Bons usages :

Comment utiliser au mieux les interactions entre écrans et cerveau ? 8.

Pourquoi est-ce utile de favoriser l'alternance du livre et de I'écran chez le jeune
enfant, puis a tout age ? 8.1.

Quels sont les moyens d’encourager les bonnes pratiques familiales pour lutter contre
les pratiques problématiques ? 8.2.

Comment favoriser les bonnes pratiques de I'alternance ? 9.3.

Les écrans peuvent ils avoir un réle thérapeutique ? 8.3.

Les DVD pédagogiques sont-ils efficaces pour apprendre a parler, lire, compter ?
541.,54.2.,54.3.

Comment les écrans peuvent ils contribuer a la pédagogie et a I'éducation? 8.4.

- Comprendre :

En quoi le livre et les écrans sollicitent-ils des mécanismes cognitifs et psychologiques
distincts ? 4.

Pourquoi I'étre humain s’engage-t-il dans la fabrication et/ou la consommation
d'images ? 5.2.

Qu’est ce que le sentiment d’'immersion ? 5. 5.2.

Comment peut-on interagir dans un monde virtuel avec d’autres usagers? 5. 5.4.

Que signifie « devenir le spectateur de ses propres actions en temps réel » ? 5. 5.5.

- Jeux vidéo :

Quelle est la principale motivation des joueurs en réseau ? 7.2

Quels types d’interaction les joueurs de jeux vidéo développent-ils, et quelles peuvent
en étre les conséquences ? 7.3.1

Quelles capacités les jeux vidéo peuvent-ils stimuler ? 5.4.3, 6.2., 7.3.2.

Quels sont les dangers des jeux vidéo ? 7.3.3.

De quels problemes les usages excessifs des jeux vidéo ou des réseaux sociaux
peuvent-ils étre les révélateurs ? 6.3.

- Mauvais usages et risques :

Quelles sont les conséquences problématiques de la consommation d’écran non
interactif (télévision par exemple) chez le tout jeune enfant ? 6.3.1.

Existe-t-il un risque d’addiction (c’est-a-dire de dépendance pathologique) aux écrans,
a Internet ou aux jeux vidéo ? 6.3.3.—6.3.3.1. —6.3.3.2.

Une exposition importante des enfants et des adolescents aux écrans a-t-elle un
impact, négatif ou positif, sur leur cerveau, leur pensée et leurs capacités d’attention ?
5.4. et Tableau 2

- Réseaux sociaux :

Quels sont les avantages des réseaux sociaux ? 7.2.2.
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* Quels sont les dangers des réseaux sociaux ? 7.2.3.

- Violence :
* Les programmes de télévision et de cinéma mettant en scéne de la violence la
favorisent-ils ? 5.2.2.2.
* Les jeux vidéo violents favorisent-ils la violence ? 5.2.2.3.

- Virtuel et réel :

* Qu’est ce que le virtuel ? 5.1.

* Qu’est ce que le virtuel numérique ? .5.1.3.

* Qu’est ce que la réalité virtuelle ? 5.5

* Qu’est ce qu’lnteragir avec des objets virtuels ? 5. 5.3.
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4 L’etre humain face aux écrans

Résumé

Le cerveau humain a été faconné par I'’évolution depuis des millions d’années. L’irruption du
monde numeérique et des écrans date de moins de deux décennies ! Comment, dans notre
cerveau, des structures élaborées depuis I'aube des temps rencontrent-elles des outils
totalement nouveaux ? A la lumiére de la psychologie cognitive et évolutionniste, nous
pouvons dessiner un cadre explicatif qui permet de saisir la continuité entre les structures
anciennes, les fonctions de notre cerveau et les réactions devant le monde des images et celui
des écrans.

L’émergence foudroyante du monde numeérique et de ses écrans omniprésents suscite
des sentiments aussi intenses qu’ambivalents. A I'inquiétude liée aux risques de dépendance
ou d’infantilisation, se conjugue I'enthousiasme pour ces extraordinaires outils d’apprentissage
et d’échange d’information. L’enfant et 'adolescent, dotés d’'un cerveau en plein devenir et
d’une adhésion inconditionnelle a ces outils, sont au cceur des usages et des risques
éventuels. Parents, éducateurs, chercheurs, comment pouvons-nous gérer cette
ambivalence ?°

Réfléchissant a la structure et aux contraintes du cerveau humain, a la plasticité de celui-ci
pour se modifier en fonction des expériences vécues et engranger des contenus, nous
parviendrons peut-étre a comprendre cette ambivalence. Pourquoi la fascination irrésistible de
ces outils cachés derriére leurs écrans ? Comment en exploiter au mieux le potentiel ? Pour
quelles raisons des dérives tragiques se produisent-elles parfois chez les jeunes ?

Loin de naitre avec un cerveau vierge de toute empreinte, une tabula rasa, I'enfant vient
au monde équipé de capacités, aptitudes et connaissances, qui se sont révélées utiles a la
survie de notre espéce. Le bébé posséde la capacité de percevoir le monde, il est sensible a
ses formes, il répond dés sa naissance au visage d’un autre étre humain. Il éprouve une
passion pour les couleurs, le mouvement, le changement, son attention est captée par les
événements inattendus. Ces capacités ont di assurer la survie de nos ancétres vivant en
petits groupes et dépendant entierement de la chasse ou de la cueillette. La boite cranienne
de 'Homme moderne contient encore le cerveau d’'un chasseur-cueilleur! C’est la vision que
nous propose la psychologie, lorsqu’elle étudie I'évolution de la cognition humaine au cours
des ages.

Par exemple, ce cerveau ancien posséde le golt pour les sucres, les protéines, les lipides,
car pour nos ancétres il était vital de savoir les reconnaitre et de s’en nourrir malgré mille
difficultés d’accés. Aujourd’hui le monde a changé, et le supermarché proche aligne les
sucreries. Mais nos cerveaux sont — sous plusieurs points de vue — restés les mémes, et leur
avidité pour les sucres fait vite passer de la gourmandise a la gloutonnerie.

Nos modernes écrans nous révélent, a leur fagon, des capacités, des golts et des besoins
inscrits dans chacun de nos cerveaux de chasseur-cueilleur, et nous pouvons trouver la
quelque clef pour comprendre nos attitudes devant ces écrans et aussi y gagner une meilleure
compréhension de notre fonctionnement mental. Comme pour ces sucreries, certaines
fonctions de notre cerveau — attention et perception, récompense, stimulation, socialisation et
d’autres encore — sont spécialement sollicitées par les écrans et engendrent un appétit pour
eux, qui peut dériver vers I'excés. Examinons-les brievement.

Attention et perception
* Notre cerveau est structuré a la fois pour savoir changer rapidement de centre d’intérét,
pour réagir promptement a des stimuli, et également pour rester concentré sur une tache,
notamment concréte. Il existe un certain nombre de stimuli perceptifs qui sont plus
susceptibles que d’autres d’attirer notre attention, en la distrayant du reste. Les jeux vidéo

3 Besnier J-M (2012) L’Homme simplifié. Le syndrome de la touche étoile, Fayard.
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exploitent ces deux capacités cérébrales : ils fournissent au joueur un objectif a atteindre,
tout en offrant des stimuli perceptifs attirants qui le fixent sur I'écran.

Le cerveau n’est pas capable de suivre efficacement plusieurs tdches en méme temps,
mais il sait passer trés vite d’'une tadche a l'autre ou garder en mémoire une tache
principale pendant que d’autres taches sont en attente. La multiplication des taches peut
entrainer une détérioration des performances par surcharge de la mémoire a court terme
qui forme notre espace de travail mental. Qu’il s’agisse des jeux vidéo ou d’autres
activités ou les écrans sollicitent une attention partagée, il est important de mettre au clair
ce que nous entendons par entrainement de l'attention et capacités multitaches.

Récompense

Les études faites sur les animaux montrent que la récompense semble permettre a
'animal non seulement d’éprouver du plaisir et donc de renforcer son apprentissage, mais
aussi de motiver de nouveaux actes, telle que la recherche de nourriture. Quand la
récompense est certaine mais son attribution aléatoire, I'animal cherche de maniére
soutenue, tout comme un joueur de machine a sous. Ici, la production de dopamine se
déclenche a la fois quand 'animal anticipe sa récompense et lorsqu’il 'obtient réellement.
Notons que ces études ont été conduites sur I'animal. Pour le moment il n'existe pas de
littérature scientifique solide concernant les effets de la récompense sur les habitudes de
jeu ou sur l'utilisation d’Internet.

Simulation

L’'un des aspects les plus innovants des technologies numériques est de permettre la
création de modéles et l'interaction de 'homme avec eux par le jeu de l'action et de la
perception. Cette capacité de simulation, que 'on y recherche la ressemblance avec la
réalité ou au contraire la création d’'un monde onirique, se trouve dans les jeux vidéo,
mais aussi dans nombre d’applications visant un but professionnel d’entrainement dans
les domaines médical, aéronautique, militaire et également dans la recherche scientifique
ou la pédagogie.

Les jeux vidéo simulent souvent des situations complexes, accompagnées d’une
narration, et ils ouvrent ainsi a un autre domaine de la cognition. Dés son plus jeune age,
I'enfant observe le monde qui I'entoure comme un tout petit scientifique®, et se construit
des explications pour avoir prise sur ce monde®. L’enfant remarque des régularités et y
est naturellement sensible. Ses intuitions se développent sur les relations qui unissent un
objet a l'autre, qui relient un événement au suivant. La capacité a percevoir des
corrélations causales est particulierement développée chez ’humain et contribue a nourrir
notre passion pour les mystéres et problémes a résoudre. Les jeux vidéo, de type jeux de
quétes, exploitent abondamment cette passion.

En construisant des représentations, les jeux vidéo aident-ils a penser ? L’affrontement a
la réalité impose une gymnastique difficile : il oblige a quitter ce qui vient facilement a
I'esprit, a se discipliner et renoncer a son point de vue spontané pour se plier aux faits.
Les jeux vidéo utilisent certains automatismes — tout en demandant d’en inhiber d’autres —
, ils sollicitent les parties les plus développées et anciennes de notre cerveau — celles qui
réglent les fonctions de l'action et de la perception — et par la-méme ils nous demandent
de penser moins.

Nous aimons universellement (naturellement donc) la fiction, qu’elle se déroule dans un
jeu vidéo, une émission télévisée, un film, un livre. Cet intérét n’est pas surprenant si I'on
considére la fiction comme une forme de simulation d’autres modes de vie, comme la
représentation de situations que nous ne pourrions pas nous permettre de vivre sans
prendre des risques. Nous éprouvons des émotions en lisant, nous avons de I'empathie

4 Alison Gopnik A, Meltzoff A, Kuhl P et Gurcel S (2007) Comment pensent les bébés ? Le Pommier, Paris (traduit
de 'américain).
5 Harlen W (dir.) (2011) Dix notions clés pour enseigner les sciences, de la maternelle & la 3°, Le Pommier, Paris.
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pour les personnages, nous sommes spectateurs participatifs de la maniére dont ils
entrent en conflit, s’agressent, se font violence, résolvent leurs différends. C’est comme si
c’était vrai, mais ce ne I'est pas.

L’avantage est double. D’'une part, nous pouvons assister a des simulations de la réalité,
et apprendre, en les lisant ou en les regardant ou en jouant, I'effet produit, les stratégies
pour réagir, les conséquences possibles des actions de tel ou tel. Mais d’autre part, nous
savons que ce n'est pas la réalité et nous pouvons alors nous permettre de controler
notre émotion, d’accepter le danger ou le risque sans nous dérober. A la sollicitation
intense de notre attention, s’ajoute le réle de la simulation en tant qu’entrainement avec
filet. Ainsi, la fiction suscite un intérét qui est simultanément gratuit et utilitaire : une partie
de notre cerveau réagit comme si nous étions réellement face a une situation — nous
pleurons sur le destin tragique d’Anna Karénine —, une autre partie bloque les réactions
qui interviendraient dans la réalité : nous n’appelons pas a I'aide pour la sauver des roues
du train.

Ainsi la présence de violence dans les medias répondrait a un intérét naturel pour les
conflits et les maniéres multiples de les résoudre, un intérét qui remonte bien en arriére
dans notre histoire quand nous observons que méme les primates ont des systémes pour
la résolution du conflit et le rétablissement de la concorde aprés la bagarre. La violence
est une condition commune a tout animal, mais savoir faire la paix est particulierement
important quand on dépend des autres et de leur collaboration, comme c’est le cas pour
les groupes de plus en plus élargis que les humains ont su former. Il est naturel que la
violence et ses conséquences nous intéressent, mais que nous préférions les rencontrer
dans une simulation plutét qu’en en faisant directement I'expérience.

Socialisation et cognition

Parmi les jeux vidéo les plus attirants, se trouvent ceux qui se jouent en ligne, en groupe,
ceux qui permettent d’échanger ou d’acheter virtuellement. De méme, Internet nous
séduit par les possibilités immenses qu’il ouvre de nous mettre en relation avec d’autres,
de communiquer, de créer des groupes, d’échanger, d’acheter, etc.

Ces observations nous rappellent un point important : ce qui nous distingue le plus de nos
cousins primates ne réside pas tant dans ces capacités cognitives supérieures dont nous
nous vantons tant, que dans nos capacités sociales. Ce sont ces derniéres qui ont créé
les conditions du développement du langage articulé et de nouvelles capacités cognitives
supérieures. Notre nature d’homme est ainsi marquée par la capacité d’apprendre par les
autres ; la capacité d’enseigner intentionnellement ; la capacité de concerter les efforts
sur une méme tache et de collaborer ; la capacité d’interpréter les pensées d’autrui par
des signes externes du visage ou du corps, par ses actions,; la capacité d’empathie,
d’altruisme et de partage ; le sens de la justice ; la fidélité au groupe et le conformisme,
'exclusion des autres groupes. Nous avons ainsi développé un intérét spécial pour la vie
du groupe, pour les relations en son sein et celles entre les groupes, des capacités
spécifiques de lecture de I'esprit d’autrui, et un intérét naturel pour les autres, qui ils sont
et ce qu’ils savent faire.

Internet ou les autres medias n’ont donc pas besoin de créer cet intérét, ils se greffent sur
lui. De méme que les achats en ligne n’ont pas besoin de susciter en nous un intérét pour
'accumulation de choses matérielles, intérét qui doit dater de bien loin dans notre histoire
eévolutive ; de méme que la presse jouant sur notre intérét pour les personnalités « qui
comptent », Internet et les outils contemporains se contentent de faciliter infiniment la
satisfaction de cet intérét archaique. La combinaison d'un tel intérét et de la simplicité
extréme pour le satisfaire hypertrophient ces activités et leur donnent un poids
considérable dans la vie de chacun.

Parallelement, Internet et les medias élargissent le cercle de nos proches. Dans une
société de cueilleurs-chasseurs, les proches étaient limités par la géographie et de
nombreux autres facteurs. Les voyages, le commerce, les medias et maintenant Internet
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cassent ces limites et créent une situation ou, en principe, il est possible d’étre connecté a
des milliards d’autres étres humains.

Pourtant ceci semble a la fois étre vrai et faux. Il est vrai que les limites géographiques

sont de moins en moins importantes pour entretenir des relations sociales : nous pouvons
nous tenir facilement en contact avec des amis ou membres de la famille qui habitent au
loin. Néanmoins, ceci ne signifie pas que notre capacité a avoir des amis ait augmenté,
car celle-ci dépend surtout de la faculté de notre cerveau a garder une relation
significative d’échange. La limite des relations qu’il est possible d’entretenir en maintenant
un échange minimal d’informations et d’intérét serait de 150 unités. Cette limite n’aurait
pas évoluée depuis le temps des tribus élargies ou des premiers villages, et elle ne
semble pas avoir changé a I'ére de I'Internet, en dépit des milliers de contacts qu’il est
possible de cumuler dans un réseau social. Bien que les carnets d’adresses des
téléphones portables contiennent souvent des centaines de numeéros, la plupart des
appels se font dans un cercle trés restreint qui inclut environ six personnes, et souvent se
réduit a deux — ce qui explique les offres des opérateurs de téléphonie mobile pour
bénéficier de trois numéros en « illimité ».
Il a été suggéré que certains medias, comme la télévision et maintenant Internet,
permettent, en nous faisant découvrir d’autres cultures et en nous montrant la vie de
populations et d’individus éloignés, d’élargir le cercle de 'empathie. Ceci se conjuguerait
aux effets des voyages et du commerce, et pourrait jouer un réle dans notre capacité a
nous sentir proches des victimes de tragédies, qu’ils se trouvent a Haiti ou au Japon. I
semblerait également que I'élargissement du cercle de I'empathie joue un rbéle dans la
décroissance de la violence et dans I'élargissement du groupe a des sujets qui en étaient
jusque-la exclus. Mais le groupe a ses régles. Nous avons un penchant pour le
conformisme, parce que notre cerveau est bati pour faire partie d’'un groupe de cerveaux.
Nous retrouvons dans les jeux en ligne, de Farmville a World of Warcraft, comme dans
les forums et les groupes qui se forment sur Internet, ce fonctionnement simultané
d’élargissement et d’exclusion.

Trois préjugés a remettre en question

Trois préjugés sont souvent invoqués et méritent ici attention. Les deux premiers sont

souvent en cause lorsqu’il s’agit de la capacité des écrans a transformer la fagon dont pense
notre cerveau, pour le meilleur ou pour le pire. Le troisitme concerne le rapport de la
jeunesse, cette génération du numérique, avec les technologies.

Le premier préjugé consiste a imaginer le cerveau comme une masse malléable et
plastique a l'infini que le vécu, notamment I'exposition aux écrans et a leurs contenus,
modifie & sa guise. Le mythe d’une plasticité illimitée se marie bien a I'image des natifs
numeriques — la génération née aprés les années 1990 — comme d’une nouvelle espéce,
ayant un cerveau tout simplement différent de celui de leurs parents et professeurs®.

Le deuxieme préjugé présente le cerveau comme s’il s’agissait d’'un muscle.