Tice et scolarité

Usage intensif des écrans
et performances scolaires

La consommation excessive de médias a écrans est négativement corrélée aux
performances scolaires. Les mécanismes sont nombreux. Médecins de I'Education
nationale, psychologues scolaires et enseignants ont besoin de repéres afin d’apporter
des conseils pratiques dans les échanges avec les parents des éléves pouvant en
bénéficier.
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Intensive use of screens and school performance. There is a negative correlation
between the excessive use of screen-based media and school performances. There are a
number of mechanisms at work. School doctors, school psychologists and teachers need
references in order to provide practical advice in exchanges with parents of pupils who

could benefit from it.
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es objets numériques a écran sont l'une des

modifications majeures de notre environne-

ment, et en particulier de celui des enfants.
Comme pour la télévision, nul besoin de démontrer
leur fort pouvoir attractif : chacun d’entre nous en
fait I'expérience. Si aujourd’hui, plus personne ne
cherche a préter a la télévision d'immenses vertus
pédagogiques, il en va bien différemment des ordi-
nateurs. Pourtant, une grande partie de la littérature
scientifique est convergente avec ce que nous
savions des effets de la télévision [1].

Effets chez ’enfant

d’age préscolaire

4 Plusieurs études bien faites montrant la pré-
sence d’une corrélation négative entre la quantité
de télévision passive recue par un enfant et I'émer-
gence de son langage existent [2]. Le langage venant
d’une télévision n‘aide pas I'enfant a développer le
sien propre. Par ailleurs, la présence d'une télévi-
sion allumée dans la piéce vient, par la stimulation
visuelle, perturber le jeu de I'enfant et 'empéche
de construire un jeu plus élaboré, faisant interfé-
rence avec ses processus attentionnels encore
fragiles. Par son parasitage sonore, cette présence
vient également diminuer les échanges verbaux
intrafamiliaux, pourtant uniques garants de I'émer-
gence du langage et de 'appétence de I'enfant pour
celui-ci.
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4 Il nexiste pas encore véritablement d’étude sur
les effets a long terme de l'usage des tablettes
numeériques chez les tout-petits. S'il n’y a pas lieu de
les interdire complétement (il n’y a probablement
pas d'effet dramatique d’une fréquentation minime
et accompagnée par un adulte), il n'y a surtout pas
de raison de les recommander, sinon un intérét paren-
tal a savoir I'enfant “babysitté” par une machine.
Lexpérience de consultation nous met régulierement
en présence d'enfants présentant toutes sortes de
retards dans les acquisitions et qui ont beaucoup
utilisé ces objets. Rappelons qu’un tout-petit a avant
tout besoin d'échanges avec d’autres étres humains,
d'utiliser ses cing sens dans la découverte du monde
et de mouvoir son corps, et qu’a ce titre, la tablette
représente une stimulation tres pauvre.

Effet global

des “outils numériques”

sur les apprentissages

De fagon globale, les grandes études longitudinales
peinent a mettre en évidence, pour le moment, le
moindre effet positif sur les apprentissages de la fré-
quentation des écrans ludiques et méme pédago-
giques. Les écrans échappant de plus en plus a la
régulation parentale (ordinateur, télévision ou console
dans la chambre, tablettes ou méme smartphones),
ils divertissent avant tout, d'autant que les enfants en
sont équipés de plus en plus jeunes. De nombreux
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Echappant de plus en plus 4 la régulation parentale, les écrans divertissent avant tout,
d’autant que les enfants en sont équipés de plus en plus jeunes.

travaux ont depuis longtemps montré la plus grande
fréquence des écrans dans les chambres d’enfants
dans les milieux populaires [3,4], générant des couchers
plus tardifs [5].

4 Méme lorsqu'ils sont utilisés a I'école, I'incidence
des écrans sur la performance des éléves est mitigée,
dans le meilleur des cas. Il existe, par ailleurs, un certain
nombre de travaux qui montrent l'infériorité d'un
apprentissage informatisé “moderne” par rapport a la
tache traditionnelle (apprentissage des lettres au clavier
versus crayon, par exemple) ou d’un apprentissage “aidé
par ordinateur” par rapport a une tache informatique
dépourvue daide. Autrement dit, plus l'ordinateur aide
I'utilisateur, moins celui-ci apprend. Il y a fort a parier
qu'un apprentissage de qualité nécessite toujours un
effort, informatisé ou non, et que la “gamification” de la
société a ses limites, si l'objectif reste le développement
des compétences intellectuelles.

4 Leffet délétere sur les apprentissages constaté dans
les grandes études épidémiologiques est probablement
lié a ce que les enfants font le plus lorsqu'ils sont devant
un écran : toutes sortes de divertissements. Cet effet
globalement négatif résulte de plusieurs facteurs.

Effets sur le sommeil

Notre société est en dette perpétuelle de sommeil [2],
avec une tendance a la baisse du nombre d’heures lui
étant consacré et une tres forte prévalence de toutes
sortes de pathologies liées au stress et a la fatigue. Les

enfants passent un temps quotidien moyen important
devant les écrans (supérieur a trois heures par jour), qui
est bien au-dela des quantités recommandées par les
sociétés savantes (une a deux heures) [6].

La présence d’un écran dans la chambre de l'enfant aug-
mente encore le temps qu'il passe devant. Par ailleurs, dans
la famille des “outils numériques’, les téléphones portables
avec leurs forfaits illimités sont des perturbateurs impor-
tants du sommeil, avec les messages envoyés a toute heure
du jour et de la nuit, comme en témoignent les études sur
les pratiques des adolescents (I'age du premier téléphone
portable avance d'année en année) [5].

Effets sur les capacités attentionnelles
Plusieurs études longitudinales ont mis en évidence, aux
différents ages de la scolarité, une corrélation positive
entre le temps passé devant les écrans et I'agitation de
I'enfant, au sens de I'hyperactivité avec troubles de I'at-
tention (TDAH) [2]. Ce n'est évidemment pas le seul
facteur qui contribue a l'agitation, mais celui-ci est faci-
lement modifiable.

De nombreux enfants arrivent maintenant a l'‘école
apres avoir consommeé plus d’une heure de jeu vidéo ou
de télévision récréative le matin. Ces stimulations
intenses épuisent le systéme attentionnel volontaire
avant le moment ou il va étre le plus utile : la concen-
tration sur les propos de I'enseignant et sur des travaux
en classe. Lattention involontaire qui est celle mise en
jeu dans les activités vidéo-ludiques est sans intérét pour
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I‘éleve en classe. Cest la raison pour laquelle la stabilité
devant un écran n'est d'aucune aide pour léléve qui a
du mal a rester attentif a I'école [7].

Il existe un effet spécifique des scenes violentes filmées
ou vidéo-ludiques auxquelles de plus en plus de jeunes
enfants ont un libre acces. De fait, l'abondante littérature
scientifique et les méta-analyses sur le sujet ne laissent
plus de doute sur la corrélation entre l'exposition aux
images violentes et 'augmentation de I'agressivité [6,8].
Cette recherche s'inscrit en droite ligne avec celle
concernant la télévision, il aurait été trés étonnant qu'il
en flit autrement. Il est regrettable que soient réguliere-
ment tres médiatisés, par exemple avant les achats de
Noél, des travaux scientifiques qui semblent prétendre
le contraire. Ces discours d'allure contradictoire entre-
tiennent dans l'esprit des parents l'idée que les spécia-
listes ne sont pas d’accord entre eux. Il existe pourtant
un fort consensus dans la communauté scientifique sur
ce sujet, tout au plus la taille de l'effet est-elle encore
débattue (par exemple, deux méta-analyses concur-
rentes de Craig A. Anderson et al. [9] et Christopher
Ferguson et John Kilburn [10], ainsi que les réactions de
chacune des équipes sur le travail de l'autre [ 11,12]). Il est
important de noter quaucune des équipes ne conclut
a l'absence d'effet ou a un effet positif des images vio-
lentes sur l'agression. Par ailleurs, de nombreux garcons
trés exposés prétendent ne pas avoir peur et n'étre donc
pas concernés par les limites d‘age. Nous en rencontrons
un grand nombre qui, lorsqu'ils n'ont pas de troubles du
comportement, présentent toutes sortes de symptomes
anxieux qui régressent apres l'application de nos
recommandations.

Temps volé et “capacité

a étre seul”

Si la pratique intense des jeux sur écran a un effet délé-
tére sur les performances scolaires, cest probablement
aussi pour une raison non spécifique qui est simplement
le temps volé a toutes les activités dont elle prend la
place lorsquelle devient le loisir unique.

Outre un probléme parfois évident de choix éducatif de
la part des parents, nous rencontrons régulierement des
enfants incapables d'investir toute activité solitaire.
Rappelons que le pédiatre-psychanalyste denfants
Donald Woods Winnicott avait fait du développement
de la « capacité a étre seul » une pierre angulaire du
développement psychologique [13]. Certains enfants,
anxieux souvent et mal différenciés psychiquement, ne
peuvent s'impliquer seuls dans une activité et sont, en
classe, en recherche constante d'attention de la part des
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camarades ou des enseignants. Au domicile, la boulimie
de médias a écrans, a fortiori avec des contenus
effrayants, n'a aucune chance de les aider a développer
la sécurité intérieure et I'espace interne de représenta-
tion nécessaire a la pratique d’une activité solitaire.
La réalisation d'un exercice, méme au sein du groupe
classe, requiert une certaine capacité a étre seul.

Usage problématique ou addictif
4 Linsécurité interne et le manque d’autonomie
psychique sont des facteurs de risque des conduites
addictives. Or, les médias a écrans fonctionnent sur le
psychisme de I'étre humain comme “simulateurs de
présence”. De plus, certains jeux vidéo, dans leur concep-
tion méme, viennent plus encore chercher I'enfant sur
le plan du besoin intense qu'il a d'étre en relation. Dans
ce registre, les jeux de type Massive Multiplayer Online
Role Playing Games (MMORPG), du fait du caractere
infini des parties dans le temps, de la peur permanente
d’y “rater quelque chose” quand on n’y joue pas et
méme des relances, voire des menaces, que certains jeux
adressent aux joueurs qui “décrochent”, ont un redou-
table potentiel accrocheur. lls fonctionnent comme des
addictions, c'est d’ailleurs ces termes qu’utilisent les
joueurs qui sont parvenus a décrocher.

4 D’une maniére générale, 'usage excessif
d’Internet est corrélé avec une performance scolaire
dégradée, des retards a lécole, des difficultés relation-
nelles ou familiales, des problemes de santé. En 2015
encore, les études Pisa (Programme international pour
le suivi des acquis des éléves) de I'Organisation de
coopération et de développement économiques
(OCDE) ont mis en évidence une corrélation négative
entre le temps passé devant les ordinateurs et les
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Méme lorsqu'ils sont utilisés a I'école, I'incidence des écrans
sur la performance des éleves est mitigée.
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Figure 1. Trois moments de la journée et un lieu épargnés des écrans.
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performances scolaires, au grand dam des fervents
défenseurs du numérique pédagogique [14].

Préconisations

L'accés a ces études ainsi que notre travail quotidien
aupres des enfants nous ont convaincus de la néces-
sité de pouvoir se représenter pour chaque enfant la
place qu'occupent les écrans dans sa vie. Le temps
passé par I'enfant devant les écrans est 'une des pistes
possibles pour comprendre un décrochage scolaire,
des difficultés attentionnelles, une fatigue chronique,
un retard de langage, une difficulté a se sociabiliser.
4 Il faut poser a I'enfant et a ses parents des ques-
tions concretes afin d’avoir des réponses précises :

« combien y a-t-il d'écrans chez vous ?

« l'enfant posséde-t-il une tablette, depuis quand ?
« ou sont placés les écrans ?

« votre enfant regarde-t-il la télévision le matin ?

« les repas sont-ils pris devant la télévision ?

« l'enfant regarde-t-il la télévision, et notamment un
film, avant de se coucher ?

« que fait-il lorsqu'il est rentré de I'école ?

« que fait-il le mercredi apres-midi et le week-end ?
Ces questions révelent parfois une consommation
vertigineuse d’écrans.

Lorsque clest le cas, avec I'accord des parents, nous
prescrivons une limitation du temps face a I'écran.

Nous expliquons clairement a I'enfant et a son/ses
parent(s) les effets d'une surconsommation, mais
aussi les bénéfices d’'une limitation. Ces recomman-
dations prennent la forme de moments dans la
journée sans écrans plutot que d’'un comptage des
heures/écrans, tres difficile a faire respecter en raison
du potentiel addictif de Iécran.

4 Trois moments dans la journée doivent étre
préservés et un lieu épargné (figure 1) :

« pas d’écran le matin, car il sagit du moment ou
l'attention de I'enfant est la plus forte. Seulement
15 minutes de télévision récréative le matin suffisent
a endommager son systeme attentionnel ;

o pas d’écran durant les repas, car cela nuit aux
échanges familiaux ;

¢ pas d’écran le soir avant de se coucher, car cela
interfére avec la qualité du sommeil et retarde I'en-
trée dans celui-ci;

o pasd’écran dans la chambre de I'enfant, car cela
mene a une surexposition et les parents n'ont plus de
controle sur ce que I'enfant voit ou fait face a I'écran.
Nous pouvons témoigner dans notre pratique
quotidienne de la facilité d’application de ces
recommandations, mais également des effets trés
positifs qu'elles engendrent : allongement du temps de
sommeil de l'enfant, baisse de I'agitation, effets positifs
sur l'attention, la communication langagiére, etc.

4 En modifiant la gestion du temps passé devant
les écrans, cest toute I’écologie familiale qui se
trouve “bousculée”. Lencadrement “familial” du
temps d’écran a souvent un effet “domino” : en
proscrivant les écrans a certains moments clés de la
journée, on rend possible ce qui ne Iétait plus
comme parler, échanger, bouger. La régulation du
temps d’écrans nécessite toujours I'intervention et
I'engagement des parents en raison du caractere
fortement attractif de l'objet.

Les recommandations de I'’American Academy of
Pediatrics [6,8] nous paraissent sensées, tant dans
leurs fondements scientifiques que dans leur appli-
cabilité (pas d'intérét des écrans avant I'age de 3 ans,
une a deux heures par jour au maximum ensuite,
une adaptation du contenu a I'age dans le respect
des recommandations, et pas d’écran dans la
chambre des enfants). Enfin, il ne s'agit certainement
pas de « priver l'enfant du monde dans lequel il vit »,
comme nous l'entendons parfois, dans une carica-
ture de ces propos. Au contraire, il est important
que les enfants du xxi¢ siecle soient formés a I'utili-
sation des outils numériques, a leurs risques comme
a leurs bénéfices, mais la “gamification” a outrance
ne semble pas étre un chemin respectueux des
besoins de développement de I'étre humain. e
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