Les années 2000 marquent un tournant technologique dans l'univers numérique ; I'évolution et la
démocratisation des outils multimédia sont devenues exponentielles. En 2014, nous comptons en moyenne
6.5 écrans par foyer et 87% ‘entre eux sont équipés d’un ordinateur et d’un accés a internet'. Les supports
sont multiples ainsi que leurs utilisations.

La pratique des jeux vidéo s’est banalisée et est aujourd’hui partagée par 1 Francais sur 2. L'enquéte
2013/2014 PELLEAS de I'Office Francais des Drogues et des Toxicomanies montre que surfer sur Internet
pour le plaisir et jouer a un jeu vidéo arrivent en téte des pratiques d’écran chez les 2 000 collégiens et
lycéens interrogés. Les jeux vidéo restent la pratique d’écran la plus prégnante a I'adolescence.

Face a 'omniprésence des écrans dans la vie quotidienne des adolescents, la crainte d’une addiction aux
écrans devient un des sujets de préoccupation des adultes, alors que certains adolescents peuvent y voir un
avenir professionnel. En effet les jeux vidéo représentent également une industrie qui peut faire réver nos
adolescents.

Adultes, parents, professionnels : comment mieux évaluer une problématique addictive liée aux jeux vidéo ?
Comment prévenir, orienter nos adolescents pour que l'idéalisation ne devienne pas désillusion ?

Nous vous invitons a venir partager vos expériences et échanger autour de cette question :

Animation par Céline MARC (Le Pélican) et Yvette TASTARD (Point Santé du Centre Hospitalier de St Jean de
Maurienne).

Merci de vous inscrire au préalable.

iSource : Médiamétrie-home devices-individus. 2ime trimestre 2014



