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L’univers du 
jeu vidéo

FPS-TPS

4

> 600 Millions 
d’heures de jeu 
(68,000 ans) 

en 2 mois !



https://www.theesa.com/wp-content/uploads/2023/07/ESA_2023_Essential_Facts_FINAL_07092023.pdf

Europe 31%

Age 31.3
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Faire avec plutôt que lutter contre

• Dédiaboliser les écrans: donner du sens, comprendre, accompagner
• Promouvoir une utilisation saine et modérée (intentionnalité)
• Différences de perception et représentation (parent / enfant)

26



< 3 ans

6 ans

9 ans

12 ans

Tisseron, 2008



Gottschalk 2019 https://dx.doi.org/10.1787/8296464e-en

https://dx.doi.org/10.1787/8296464e-en
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