La famille branchée se pense moderne
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ECRANS ET FAMILLES

MARIAGE FORCE ?

Conférence prononcée a Espace Magnolias
a Boufféré, en Vendée
Le mercredi 27 avril 2016



Certains messages concernant
I'exposition des enfants aux
ecrans sont rassurants

On prétend qu'il ne faut pas
s'inquiéter, que la mode va passer,
que les dommages sont
superficiels
Qui a peur des jeux vidéos ?



La dépendance numeérique
existe, les dommages
sont connus
Les mondes virtuels
causent des dommages
reels, durables,
contagieux
.....et tres lucratifs



Activite cerebrale
de nos adolescents

Regardons ensemble
quelques images






























“It keeps me from looking at my phone every two seconds.”



Mogt of the nnew arrivale deemnm
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Vo you mind 1f 1 ctrap your phone
to my forehead ¢o I can pretend
you're locking at, me when | talk?




ioud'hui

le monde d'au




Qui a intérét a faire
augmenter le
temps-ecrans
tot dans la vie

des bebes ?



Disney avait promis
que bebe serait
prepare pour l'ecole
avec Bebe Einstein



Bébé braqué devant I'écran avant méme de parler
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Dessins d'enfants de 5 & 6 ans exposés & moins

de une heure de télévision par jour:

% R & A

Dessins denfants de 5 & 6 ans exposés a plus

de trois heures de télévision par jour.




On a place
Bob I'eponge
sur des boites

de ceréales :

pourquoi?




On a fait gouter des
bebés carottes a des
enfants



La tele n'est pas
au service des
familles

Elle est d'abord un outil qui
capte l'attention pour en faire
le commerce



Patrick LelLay,
ex-pdg de TF1

En terme de
business, la tele

sert avant tout a
rendre du temps

de cerveau disponible

pour le vendre a Coca-Cola
Merci pour sa franchise




Revenus de la telé dépendent
du nombre de spectateurs

Plus les gens regardent,
plus les publicitaires

paient cher

pour placer leur annonce
Superbowl 2016 : 30 sec = Smillions$




Le temps-ecrans des jeunes
americains et europeéens a
double en 5 ans

Que s'est-il passé dans
les familles durant cette
période?



L'industrie du
divertissement numeérique
pousse a la dépendance
Nomophobie :
crainte maladive
d'etre prive du portable






L.a hausse du
temps-écrans nuit
au sommeil
La télée le matin nuit
a la concentration
2 ennemis de la
reussite educative



Evolution du vécu des jeunes depuis 1985

* Structure familiale + fragile
 Encadrement parental réduit

e Temps-ecrans : eécole, sommeil
 Hausse de TC et TDAH

e Conversations familiales U.S.A.
1983 (1h12) —----1997 (34m)

e Parents = clients



Les TIC : la facture

- Ecrans nombreux, séduisants, partout

- Augmentation troubles de I'attention

- Acces au savoir sur images + facile

- Apprentissages scolaires requierent
efforts + exigeants + difficiles

- Enseignants + demotivés + stressés

- Enfants-saturés, parents-clients






Le dictionnaire définit le mot "écran"

- Ce qui arréte le regard, qui dissimule,
empéche de voir : Un écran de fumée.

- Ce qui protege d'une agression extérieure:
Se faire un écran avec la main.

- Ce qui s'interpose, s'intercale et dissimule :
Son attitude est un ecran qui cache ses
veritables intentions.

- Sport : le joueur fait écran en deplacant son
corps de facon a bloguer le passage ou la
vision des adversaires.



Apprendre aux jeunes a choisir
ecrans pour

servir ou asservir ?
Liberté dépend de I'endroit ou
tu va placer la frontiere entre
serviteur < ----- et ----- > tyran
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Hausse du T-E : impacts vérifiés

1.Sédentarité, exces de poids, obésite, inactivité physique,
troubles de I'alimentation + du sommeil

2. Relations entre enfants, troubles du comportement,
agressiviteé, violence, intimidation, harcelement, incivilités,
paroles blessantes, humiliations

3. Victimisation, repli sur soi, isolement

4. Addiction, estime de soi en baisse, déprime, obsession de
I'apparence et de I'avis d'autrui

5. Conversations familiales + rares, relations parents-
enfants, parents-enseignants, enseighants-éleves

6. Déficit d'attention, notes diminuent, retard des
apprentissages, + de risque d'abandon scolaire

7. Santé mentale des jeunes, des parents, des enseignants




Addiction : Chine, Corée du Sud,
Japon, Etats-Unis, Canada, Europe

Camps + cliniques de désintoxication
Nomophobie : nouvelle névrose

+ temps-écrans = realité s'éloigne
Démence numeérique



Le cerveau des natifs du numérique

Face aux écrans, la génération Z a gagné des aptitudes cérébrales de vitesse et d’automatismes,
au détriment du raisonnement et de la maitrise de soi

= l'action (ici celle du pouce),
les aummgtmmea mais aussi
certaines emotions et croyances

,._I e Le cortex moteur entraine
0 Le signal capte par l'oeil est
conduit, via le nerf optique, ) .

vers les aires visuelles
situées a l'arriére du cerveau

e Les jeux vidéos et autres activités
gratifiantes sur écrans stimulent
le circuit de récompense
et la libération de |a dopamine

**** . Le cortex préfrontal est utilisé ~
pour améliorer cette rapidité

de décision et d'adaptation multitache.

Il nécessite d'étre entrainé pour pouvoir

inhiber les réactions impulsives,

Lource : Pr 0. Houdé (CNRS - Lo Sorbonne LaPsyDé) et permettre le I'ﬂiiﬂ'l"ll'lEl'l'lEl'lt AR



Publicite utilise les +
recentes découvertes

- psychologie
- neurologie
- nag faCtOr /asticotage / autorite

https://www.youtube.com/watch?v=WtvUJURQDIU



Steve Jobs + collegues
de Silicon Valley
confiaient leurs enfants
a une école sans TIC et
privaient leurs enfants de iPad

Que savaient-ils que
nous ignorons?




Matt Groening
interdisait a son
fils de 12 ans de

regarder les Simpson
Pourquoi ?




Lt-Col David Grossman

Les jeux vidéo de type
FPS servent a entrainer
des recrues a tuer

Violent video games
sive kids skill, will,
and thrill to kill

Ces jeux désensiblisent, déresponsabilisent
Signification de la cote M ?



Filon lucratif
FoMO : Fear of missing out : 1996

Crainte de rater quelque chose

Peur d'étre oublié, rejeté, diffamé

Découverte par Dan Herman,
expert en marketing

Consumer Behavior: Implications for
Marketing Strategies 2005

Outsmart the MBA Clones: Alternative
Guide to Competitive Strategy, Marketing
and Branding 2008



Etudes scientifiques
sur reflexes et comportement
des conducteurs qui
consacrent des heures aux

jeux vidéo de
course automobile ?

Les jeunes hommes font des accidents + nombreux et coliteux
le prix des assurances différe des autres groupes d'age



3 impacts qui nous concernent

1) Sedentarite/surpoids/obesite

http://www.reporterre.net/spip.php?article4344

2) Reussite + abandon scolaire

3) Violence physique et verbale


http://www.reporterre.net/spip.php?article4344
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On intervient comment?
Contrer I'emprise des écrans?

* 4 partenaires : enseignhants +
parents + communaute + jeunes

* 3 competences a acquerir ?



3 competences pour
echapper a desensibilisation,
addiction, consumerisme :

1) Capacite d'expression
2) Jugement critique

3) Empathie + compassion
+ entraide
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On appelle ca de la lecture.
C' est une facon pour les personnes
d'installer de nouveaux logiciels
dans leur cerveau.



Défi sans écrans = déconnexion

* Sport extréme

* Cesser de fumer ou de boire

« S'entrainer + s'entraider

* Liberté + verité + solidarite
 Marquer nos points : 5/jour=7/W-E
* Victoire d'équipe : famille + amis
 Reconnexion avec réalité préparée
 Découvrir ensemble planete Liberté



Bienfaits du Deéfi

 Santé physique + émotionnelle
« Activité physique + lecture

* Conversations familiales

* Attention en classe + sommeil

* Notes + travaux scolaires
 Ecrans dans la chambre

* College rayonne + communauté



Défl sans écrans :
outil éducatif fedérateur
qui entraine les jeunes a
la maitrise des eécrans

....au lieu de les laisser en devenir esclaves

.......et fiers de I'étre



Dependance numerique,
addiction et dopamine

*Fermer les écrans au XXle
siecle = sport extreme

*Sevrage requiert préecautions



4 domaines de formation

- meéedias et communication

- environnement et
consommation

- santeé et bien-étre

- vivre ensemble et citoyenneteé



Pour gagner le match

- s'entrainer + s'entraider

- préparation sur 2-3 mois

- fondée sur savoir + vouloir + pouvoir

- exercices tous educatifs

- parents impliqués: avant + pendant + apres
- communauteé invitée a cooperer : comment?
- activité pour débuter + terminer le match

- toute la famille invitée a jouer

- celébrer la victoire + poursuite
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Merci au college Le Réflessoir

et au Centre socio-culturel de Bléré

Jacques Brodeur
JBrodeur@edupax.org
Actualités pour une consommation médiatique éclairée

http://acmequebec.edupax.org



mailto:JBrodeur@edupax.org
http://edupax.org/

Diapositives
annexees



L'enfant grandit pas a pas

* Pas de télé ni écran avant 3 ans

* Pas de telé le matin avant de
quitter la maison pour |'école

* Pas d'écrans dans la chambre
* Pas de téleé durant les repas
e Conversations familiales +



Qui finance la hausse
du temps- écrans?
Enfants cibles par des
pros du marketing et du
divertissement depuis
leur naissance



OH MAN IT'S THREE
IN THE MORNING. [ SHOULD
REALLY GET OFF THE

COMPUTER AND GO
To BED...




Budgets de publicite
ciblant les enfants USA
augmentent + vite

-1981 : 100 millions $
- 2007 : 17 milliards $



Marketing et publicité

- Derniéres découvertes Psy + neuro

- Sciences pour soigner + guérir

- Utilisees pour exploiter les
vulnérabilités

- Surtout aupres des enfants :
distinction F de R

- Chez ados : on flatte 1'égo
et I'invincibilite



Dr Jeffrey Johnson, psychiatre, U. Columbia,
a compare l'impact 'de 7 facteurs sur le r|sque
de violence criminelle 17 ans plus tard

a) Neégligence parentale

b) Agressif a I'adolescence
c) Violence dans le quartier
d) Problemes psychiatriques
e) Revenu des parents

f) Scolarité des parents

g) Temps-écrans



Le Dr Johnson a suivi 700 ados
de I Etat de New York durant 17 ans

http://www.nytimes.com/2002/03/29/us/a-study-finds-more-links-between-tv- e.html

(a) Moins de 1 h/jr de tele: 6%
ont un dossier criminel

(b) Entre 1 et 3 h/jr : 22,5% ont
un dossier criminel

(c) Plus de 3 h/jour : 29% ont un
dossier criminel



Université de I'Indiana, 2012
""Mean on the Screen: Social Aggressmn in
Programs Popular Wlth Children"

http://news .edu/news-archive/23197.html

(a) 92% des 50 émissions
preférees des 2-11 ans

(b) 14 agressions/heure

(c) Une aux 4 minutes

(d) O réprimande, on rigole

(e) Imitation sans consequence

(f) Souffrance réelle+profonde

(g) La téle enseigne la cruauté




Des jeux pour apprendre a tuer

et en étre fier
- Video games give the sKkill, the will, the thrill to kill

- Lieutement-colonel David Grossman, ex-professeur de
psychologie a West Point, U.S. Army

- Recherches sur la difficulté de tuer nos semblables
- The Cost of Killing at War and in Society
- Stop Teaching Our Kids To Kill: A Call To Action Against

TV, Movie and Video Game Violence
http.//www.killology.org/article teachkid.htm



http://www.killology.org/article_teachkid.htm

Réseaux "sociaux" - diffamation

- Utilises couramment pour salir reputations

- Anonymat propice aux rumeurs cruelles

- Responsabilite criminelle

- Dommage réels, profonds, durables

- Consequences sur l'estime de soi, le climat de
la classe, de l'ecole

- Empoisonnement du vivre ensemble

- A I'école et hors de I'école

- Difference entre amitieé FB et amitié veritable



Lobe frontal atrophieé / jeux video

- Professeur Ryuta Kawashima, 2001
- Electroencéphalogrammes
- Jeux Videéo

- Problemes de mathematique
- Lecture a haute voix


http://news.cnet.com/2100-1040-271849.html

Jeux de course automobile

La conduite automobile est affectée

1- Researchers say racing games may cause more accidents and more road rage (2007)
http://www.dailytech.com/More+Studies+Indicate+Racing+Games+Cause+Driving+Accidents/ar

2- Comparison between drivers who play VG and those who don't, 2011.

w
1

Certain games increase rebelliousness, sensation seeking among adolescents, 2012.

N
1

Longitudinal study of risk-glorifying video games and reckless driving, 2012

Video Games With Reckless Driving May Play Out in Real Life, 2010.

(@)}
[

6- Texting while driving Kills virtual pedestrians
http://www.livescience.com/3538-texting-driving-kKills-virtual-pedestrians.html



http://www.dailytech.com/More+Studies+Indicate+Racing+Games+Cause+Driving+Accidents/article6540.htm
http://www.virtualr.net/do-racing-games-negatively-affect-driving-habits
http://www.apa.org/news/press/releases/2012/09/risk-glorifying-games.aspx
http://psycnet.apa.org/journals/ppm/1/4/244/
http://www.livescience.com/6597-video-games-reckless-driving-play-real-life.html
http://www.livescience.com/3538-texting-driving-kills-virtual-pedestrians.html

Defi 10 jours

sans ecrans

- un jeu amusant + educatif

- 2 equipes : pros-amateurs

- plan de match federateur
- comment gagner ?



Défi évalué (1)

+ plus de lecture : 52% des enfants

+ de temps en famille entre amis
selon 70% des parents et enfants

- Mamans et papas réduisent aussi
leur temps-écrans : 71% et 55%



Défi évalué (2)

*Juge utile par 88% des parents,
79% des enfants, 95% du personnel

* Plus d'activite physique & sport
disent 75% des parents et 87% des
enfants



Défi évalué (3)
- moins de disputes et paroles

mechantes a I'ecole (53%) et a la
maison (56%) disent les enfants

- moins de violence verbale et
physique disent 54% et 62% des
membres du personnel



Défi évalué (4)

+ d'aide a la maison repondent
40% des parents

+ de concentration en classe disent
58% des enseignants

+ devoirs et lecons plus soignés
selon 45% des enseignhants



Défi évalué (5)

Humeur des enfants meilleure
disent les parents (40%), les

enfants (55%) le
personnel (67%)

Humeur pareille selon parents
(58%), enfants(42%), personnel
(30%)

Humeur pire selon parents (2%),
enfants.(2%),-personnel (3%)



Défi évalué (6)
Va-t-on repéter le Defi sans ecrans?

* Chaque année : 75% des parents
+ 10% veulent repéter aux 2 ans
* 88% des parents disent vouloir garder

le controle du robinet écrans suite aux
10 jours



Défi évalué (7)
Sous des apparences ludiques...

1. Le Défi sans écrans eduque a....

2. ....la maitrise des technologies

3. C'est un bond vers l'avant

4. Valorise parents, amis, ecole

5. Pouvoir des jeunes sur leur vie

6. Concertation accrue entre famille,
école et communauté

/. Remet ecrans au rang de serviteurs




