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L'internet constitue pour les enfants et les adolescents une énorme bibliothèque à domicile, avec 
possibilité d'accès à l'information éducative. 
 
Lorsqu'on les interroge sur leurs sources d’information dans des domaines comme la santé, les 
relations interpersonnelles et les comportements sociaux, les médias audiovisuels sont cités par les 
adolescents comme une ressource principale, ce qui indique leur rôle capital pour l'établissement de 
standards de comportement. 
 
 
Pour situer le problème 
 
Une enquête nationale effectuée aux USA en 2005 a montré que les enfants américains âgés de 8 à 
18 ans passaient en moyenne 6 h 21 minutes par jour devant la TV et l'ordinateur; 68% des enfants 
entre 8 et 18 ans avaient une télévision dans leur chambre, 49% des jeux vidéos. 
 
En Suisse, en 2002, lors de l'enquête SMASH, 10-15% des filles et 20-25% des garçons déclaraient 
passer deux heures ou plus par jour en moyenne devant un écran d'ordinateur. 
 
 
Répercussions sur la santé et sur le développement 
 
L'utilisation immodérée de l'ordinateur comme celle de la télévision peuvent empiéter sur diverses 
activités favorables à la santé, comme l'activité physique et le sport, puis, entraîner un isolement 
social progressif. 
 
De nombreuses études ont démontré que les violences présentées dans les médias avaient des 
répercussions sur le développement des enfants: augmentation de leur anxiété, perturbation de leur 
sensibilité, incitation à des pensées et à des comportements agressifs. 
 
Plus de mille travaux scientifiques ont montré une corrélation entre des comportements agressifs 
chez les enfants et l'exposition aux violences dans les médias. 
 
Les jeux vidéos violents semblent avoir encore des effets plus profonds sur les enfants que la 
télévision, renforçant les comportements agressifs et violents, diminuant l'empathie. 
 
Il a été montré que 64% des jeux vidéos évalués comme convenant à tout public (dès 6 ans) 
contenaient en réalité une grande quantité de violence (64% contenaient de la violence 
intentionnelle) et 60% récompensaient les joueurs pour avoir blessé un personnage. 
 
 
Une utilisation différente chez la fille et chez le garçon 
 
L'enquête SMASH a montré que l'utilisation de l'ordinateur se fait différemment pour les filles et les 
garçons: si les thèmes touchant à la santé, à la sexualité, à la médecine (15-18%) et aux loisirs (63-
66%) sont abordés de manière presque identique par filles et garçons, les thèmes touchant à l’école 
et au travail sont plus fréquemment abordés par les filles (54% versus 42%), ceux touchant aux 
sports par les garçons (57% versus 30%), alors que 29% des garçons consultent des sites 
pornographiques (1% des filles). 
 
 
Cyberdépendance et cyberaddiction 
 
La dépendance se définit comme un besoin impérieux envers un produit ou un comportement, afin 
de chasser un état de malaise somatique ou psychique. L'envie se transforme en besoin et devient 
une idée fixe. 



 

Une cyberdépendance peut amener à une cyberaddiction, qui se manifestera notamment par les 
symptômes suivants: 
• désir compulsif d'utiliser l'ordinateur ou le jeu vidéo à cause de leur effet psycho-actif 
• difficulté à en limiter l'utilisation 
• abandon progressif d'autres activités 
• poursuite de la consommation malgré les effets négatifs, niés par la personne dépendante. 
 
La cyberaddiction va se manifester ensuite, en particulier chez le jeune adulte, par l'accès compulsif à 
des sites pornographiques ou de chat/blogs, par des achats compulsifs ou par des jeux en ligne. 
 
 
Prévention et prise en charge 
 
La prévention passera par une information précoce des parents sur les bénéfices et les risques reliés à 
l'usage d’internet par les enfants et les adolescents (tableau 1). 
 
La Société Suisse de Pédiatrie a édité à l'intention des familles des recommandations sur l'éducation 
aux médias. 
 
En Valais, la Ligue Valaisanne contre les Toxicomanies est en train de développer un programme 
pour la prévention et la prise en charge des nouvelles addictions sans substance, dont les 
dépendances aux jeux et cyberdépendances. 
 
Pour les victimes de ce problème, une consultation médicale peut également s’avérer nécessaire, 
auprès de leurs pédiatres ou médecins de famille ou de spécialistes pédopsychiatres ou psychiatres. 
Pour conclure 
 
Les parents, l'école, la société et les professionnels ont tous un rôle important à jouer pour 
l'éducation à l'usage des médias et pour la prévention et le dépistage d'une cyberdépendance. 
 
Celle-ci demande une intervention rapide, efficace et coordonnées des différents partenaires, afin 
d'éviter l'évolution vers une cyberaddiction et une exclusion du jeune de la société. 
 
Le concours d'affiches organisé par ProjetSanté vise à sensibiliser le public à ce problème et à 
l'informer sur les mesures préventives à prendre lorsque de telles situations se présentent. 
 
 

http://www.swiss-paediatrics.org/parents/television-et-medias/education_aux_medias.pdf
http://www.lvt.ch
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