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RECHERCHES



RECHErCHES DOCYMENEAIrEs

PREPARATION EN AMONT DE NOTRE QUESTIONNAIRES

A

LE PVBLIC C1BLE

Les 6e, entre enfance et adolescence.

Changements : puberte, construction
identitaire, pression sociale.

Besoin d’appartenance au groupe,
Cerveau encore en construction,

plus vulnérabile aux écrans
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LE LIEV

College La Mandallaz & La Balme
de Sillingy compte 707 éléves
pour la rentrée 2024.

Dans une commune rurale

et plutdt favorisée en périphérie
de la ville d’Annecu.

LES THEMATIRVES

Axé sur le mésusage des écrans

avec leurs effets et conséquences

sur le corps et le mental des collégiens.
Mais également avec I'impact sociaux
culturel et économique que

cela peut avoir



QUESTIONNAIRE
LES ECRANS

Ce questionnaire est anonyme, tu peux t'exprimer librement.
1 Tues Une fille Un gargon

2 Coche les écrans que tu peux trouver chez toi
et entoure ceux que tu as dans ta chambre

Télévision Maontre connectée
Tablette Appareil photo
_| Ordinateur | Aucun
Téléphone Autres
Console

3 Possbdes-tu un téléphone ?

| Oul
Non
Non, mals [utilise le téléphone d'un membre
de ma famille {parents, frére, soeur, cousin(e))

4 Quond utilises-tu un doran ? (tu peux en cocher plusieurs)

Le matin avont le collége 7 Lanuit
Le midi Uniguement ¢ week-end
En sortant du collége Jamais

Le soir avant de te coucher

5 Apris avoir utiliséd des derans, as-tu du mal & t'endormir ? *
o w

Nan

&  Remplis la phrase & trous ci-dessous :
Tu Yendors & . heure,  Tute réveilles a:

7 Entoure 12 ol tu as mal aprés avoir vtilisé longtemps les écrans?

& @ a

e
£)
-

'-

8 A quel dge peut-on aller sur les réseaux sociaux ?

Iln'y a pas d'dge | F .
10 ans '
13 ans &
15 ans
18 ans

9 As-tu un compte sur les réseaux sociaux ?

Qui
Hon
10 Sioui, ton compte est-il :
En public
En privé
Je n'al pas de compte
Je ne sais pas

5

11 Postes-tu du contenu sur les réseaux sociaux ?
.

Non

12 Sioui, quel(s) type(s) de contenu ? (tu peu en cocher plusieurs)

Selfies Repostes
Photos de paysage Textes
Photos entre capains Autres

| Vidéos

13 Quels sont les youtubeurs(es) / influenceurs(es) que tu suis ? (3 maximum)

14 as-tu déjb vu du contenu sur un réseau secial qui o pu te choguer ?

Qui
Mon

15 Sioui, quias-tuvu ?

16 Que fais-tu en dehors du collége comme loisirs ?

17 As-tu un contréle parental ? iz
oul vD :

18 ¥-a-t-il un écran quand tu monges en famille ?
Qui
Non
19 Le téléphone est-il autorisé & table ?
Qui, que pour mes parents
Qui, pour tout le monde
Non

20 est-ce qu'on t'a déjd harcelé sur les réseaux sociaux ?
Non -
Cao m'est déjb arrivé une fois i ‘ = "
=

[
Ca r'est arrivé plusieurs fois a
i

- .

21 Que s'est-il possé ?

22g 1o, penses-tu aveir déjd harcelé quelquun sur les réseaux socioux ?

Qui
Mon



DES ECRANS

OMNIPRESENTS !

51,7% 48,3%
15 Garcons 14 Filles

POSSEDES-TU
UN TELEPHONE ?

Ooul NON
NON, MAIS JE L’UTILISE

avec un contréle parentale

LES ECRANS QUE TU PEUX TROUVER CHEZ TOI ?

28,6 %

DANS LA CHAMBRE

47,6 %

DANS LA CHAMBRE

93,1%
8 2, 8% TELEVISON & CONSOLE 7 9, 3 %

ORDINATEUR TELEPHONES

65.5% 552% 41,4 %

APPAREIL PHOTO TABLETTE MONTRE CONNECTE




ANIMATIONS

www.pegi.info

2

Atelier 1: le temps d’écrans
Les moments propices & 'utilisation des écrans

Atelier 2 : les limites d’ages

A QuOI je peux jouer

Atelier 3 : les émotions
Quelles émotions me procurent les jeux

Atelier 4 : I’effet des écrans
Les conseéquences de ['utilisation intensive des écrans



LES ATELIERS




ATELIER 1 -

Le temps d’écrans ‘;’




M()NI\En‘l' D'VTILISATION
DES ECRANS

MATIN MIDI SORTIE DU COLLEGE AVANT DE DORMIR NUIT QUE LE WEEK-END
TEMPS MOYEN
NTFSEIETEE 1 Fols/ JOUR S MO -1H20 DE SOMMEIL PAR JOUR
DE SOMMEIL
QUE LE WEEK-ENDS pour ceux qui utilisent le téléphone plusieurs fois par jour
9H = 6h par semaine scolaire
Heure de coucher : 21h30
H POURTANT (o)
9H30 96,4%
Heure de coucher : 21h
Déclarent ne pas avoir

de mal a s’endormir
apres avoir utilisé les écrans

T10H15

0 5 10 E 20 Heure de coucher : 20h20




ALA Fin DE LA SEANCE

OBJECTIF GENERAL

Les éleves connaitront les moments les plus propices a l'utilisation des écrans.
et prendront conscience du temps gu’ils y consacrent.

OBJECTIFS SPECIFIQUES

Les éleves connaitront le temps d’écrans adapté a leur Gge.
Les éleves sauront évaluer si leur utilisation est adaptée & leur dge.
Les éleves connaitront limpact d’'un temps d’écrans supérieur au temps recommandé.



TEMPS D'ECRANS

Activité 1: La frise individuelle Activité 2 : La frise collective

lllustration de l'utilisation individuelle des écrans Création d’'une journée idéale
avec 2 heures d’écrans



ATELIER 2

Les limites d'dges

12




PLATEFORMES LES PLUS UTILISEES X TYPES DE JEUX
Ages recommandés

STRATEGIE
G @ B {j’} \\ JEUX LES PLUS FREQUENTS PLATEFORME
SIMULATION DE VIE

PEGI 7
68,9% 482% 448 % 37,9 % )
PEGI 12 Gl COMBAT
YOUTUBE WHATSAPP ROBLOX SNAPCHAT COURSE
PEGI 3
PEGI 7
PEGI 7 TIR A LA PREMIERE
PERSONNE
15 ANS PEGI 12 R&ILE
15 ANS TSR Call of duty
10 ANS
PEGI 18 KL SPORT
IL N’Y A PAS D’AGE 5 - 0 - 20 JEU DE ROLE

A quel dge peut-on aller sur les réseaux sociaux ?

SUPPORTS I_T_la D

UTILISES




A LA FInDE LA SEANCE
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OBJECTIF GENERAL
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e Les éleves connaitront les plateformes sur lesquelles ils sont autorisés a aller.

OBJECTIFS SPECIFIQUES

o Les éleves sauront ce quest un PEGI.
e Les éléves connaitront 'dge légal pour s'inscrire sur les réseaux sociaux.
e Les éléves connaitront les différents logos descripteurs de contenus utilisés pour les jeux vidéo.




JEUX DE
HASARD

Activité 2 : Trouve le bon PEGI Activité 1: Les memory

Association des logos des jeux vidéo et réseaux Association des logos descripteurs
sociaux avec les affiches limite d'adge avec leur signification.



ATELIER

Les emotions




) oul
AS-TU DEJA JETER

TA MANETTE DE JEU
A CAUSE DE LA COLERE ?

AS-TU DEJA VU DU CONTENU
QUI A PU TE CHOQUER ?

NON




A LA FInDE LA SEANCE

OBJECTIF GENERAL

e Les éleves seront capables d’identifier les émotions qu’ils peuvent ressentir
lorsqu’ils jouent aux jeux vidéo.

OBJECTIFS SPECIFIQUES

e Les éleves auront pris conscience des diverses nuances d’'une émotion.
e |es éleves seront capables de reconnaitre une émotion au travers d’'un comportement.
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LES EMOTIONS
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Activité 1: Le jeu brise-glace Activité 2 : Le jeu des mimes

Association des nuances d’émotions Imiter une personne devant un écran
aux émotions principales en Yy associant une emotion



ATELIER ¢

Les effets des écrans

sur le corps




{ veux 3/29
16/29 MACHOIRE
NUQUE
OU AS-TU MAL QUAND z
TU UTILISES LES ECRANS ? 3/29 1{ -
e ~ 18/29
’ _J GORGE
_ 16/29
POUCES

N 9/29
PARESTHESIES



A LA FInDE LA SEANCE

OBJECTIF GENERAL

e Les éleves connaitront les effets des écrans sur leur santé afin de prendre conscience
des conséquences de l'usage intensif des écrans, notamment sur leur posture, leur vision
et leur sommeil.

OBJECTIFS SPECIFIQUES

e Les éleves connaitront les bonnes postures pour limiter les troubles musculosquelettiques.
e Les éleves connaitront 'importance de s’installer correctement devant un écran.
e Les éleves connaitront limpact de la lumiere bleue sur la santé.



LES EHETS DES ECRANS SVR LE CORPS
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Activité 2 : Parcours avec lunettes DMLA Activité 1: Quiz de connaissances
Réalisation d’'un puzzle avec les lunettes. Réponse grdce aux cartes Oui/Non, aux

guestions concernant les effets des écrans.
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EVALVAEiON

RECOLTE DE DONNEES ANONYMES, 28 ELEVES PARTICIPANTS.

MISSION ECRAN :
A Tu” DE JUUER 3 Qu'est ce gqu'vn PEGI ¥ Donne une définition avec tes mots :

Ce guestionnalre est ononyme, tu peux t'exprimer librement.

13 ; - e i drians
9 Bk, o P 13 Y ey - ey p—— P S— & guelle hewrs dois-tu arréter les fcrons situ te couches 21 h ?

E

L0

Pourguoi ? =y

Selon toi guelle est Futilité duw PEGI ?

L = ra
F‘ 3
[ 4
N 3

1 Tues Une fille Un gargon L] 18Rk MODERM
[ o - -
WARFARE 14 Teroppelles-tu de ko régle des "4 pas™ ? Enonce la !
» Pas
2 Quelageastu? ORI : 18 _ e
Azlie le jeu vidéo & son PEGI :
= Hos
PEGED L] ®  FEa
! # Pgs
2 v PEG 3 - ®  FORTHITE
3 Ae=lie le=s nuonces d'émaotions oux £motions primaires : PECI T - s  BRAWL STAR
% Ennuyé PEE 12 - ® CALL OF DUTY 15 wrai ou foux ? Les écrons pendont les repas sont une bonne idée !
8 Ecoeuré
COLERE . & Erinard Vo Faux
TRISTESSE » : :::;-m.:q T Wroi ou Foux ? Les réseous socioux peEwvent &tre wtilsss o portir de 15
DEGOUT L] ® Bleccs ons sans controle parental 7 -
JaIE - = Effroys " 16 Entoure l=s bonmes postions d adopter devant un écron :
PEUR - & Cotefon w¥rai oux
¥ Inguest
o Fongue
J
Y o 8 Relie b= logo & oo sigrification
#] Selon toi quelle émotion ressent cette personne ?
Il combien de temps d'écron maximum est recommandé & ton age ?
L/ - B heures
: 30 minutes
- 4 heures
; ® FEUR ik
‘est o qui t'o fort - Eures
o e . * ATHATS INTEGRES
reconnaitre cette émobon 2 il
B WEOLENCE
12 &t toi, combien de temps yrpasses-tu ?
-
Est-ce adapte ? O Hon
1 k. £l



LE SOMMEIL IDENTIFICATION

‘ 75 % 100 %

ou . [RNGA

LES EMOTIONS

46,4 %|42,8 % -

AVANT 20H APRES 20H

Combien de temps d’écran
est recommandé a ton age ?

1tifié les logos
rs de contenu

. ! . . 5
LE TEMPS D’ECRAN : les bonnes astuces pour te protéger des écrans
écrans 1h 92.9 % <2 FAUTES
| y (]
- o ‘e coucher | 3-4 FAUTES
46,4% 53,6% t6lé plutot S TAUTES |
i h | i
13 Garcons 15 Filles “ phone le soir

= -
12/29
- YEUX
>mbien de temps cobiioor

Savent associer les émotions fines
l aux émotions primaires . du contenu d

PEUX TU CITER LA REGLE DES 4 PAS ?

\\ (Sel3els est recommandé a ton age ? oul - DANS TA CHAMBRE
| 4 2] = LE MATIN Non traité
— ~y LE SOMMEIL 89,3 % LES BONNE POSTURES LA LUMIERE BLEUE
— - Savent quil est impc m ,
UN JEU DE PLATEAU [} = FILLES -- - d’arréter les écrans & = LE TEMPS D’ECRANS
2 ]

s’ils se couchent a 21

GARCON

(e]¥]] NON

correct
89,3 %

Coche les bonnes astuces pour te protéger des écrans ? Savent reconnaitre une emgtiga m

par r%'dport a un comportefrent
Le soir, allume le mode nuit pou 5
éviter les teintes bleues 60,7 %

La nuit, laisse
hors de t

ou [EEXH oul NON

“ une bonne position cMhidentifié la définition

vant les écrans o la lumiére bleue <4 n
13 Garcons

15 Filles Combien de temps
LE SOMMEIL

IDENTIFICATION

CORRECT

tu y passes par jour ? Est-ce adapté ?

e o NON

< 2 FAUTES

> 5 FAUTES

Savent associer les émotions fines
aux émotions primaires

40,7 % § 59,3 %

oul Ooul

AVANT 20H APRES 20H

8H 30 Mi

Combien de temps d’écra Combien de temps d’écran
Savent expliquer Connaisse la limite d’age 42 A 2 s A )
ce gu’est un PEGI des réseaux sociaux est recommande a ton elefs eSt recommande a ton age :



LE TEMPS D'ECRANS

Savent qu’il est important
d’arréter les écrans 1 h avant
de se coucher ”

CORRECT ?

ok

Savent expliquer pourquoi
ce temps est nécessaire

8H 30 MINUTES

Combien de temps d’écran <4H n

est recommandeé a ton adge ?
Combien de temps CORRECT

tu y passes par jour ? Est-ce adapté ?



LES LIMITES D’AGES

Ooul NON Ooul NON
Savent expliquer Connaisse la limite d’age
ce qu’est un PEGI des réseaux sociaux

LES LIMITES D AGES

IDENTIFICATION

Ooul NON

Reconnaissent les jeux
auxqguels ils peuvent jouer

100 % S=e B
oul NON

Savent identifié les logos
descripteurs de contenu

LES EMOTIONS

LES EMOTIONS

< 2 FAUTES
3-4 FAUTES
> 5 FAUTES

Savent associer les émotions fines
aux émotions primaires

Savent reconnaitre
une émotion par rapport
a un comportement

Ooul



LES EFFETS DES ECRANS

(VR LE CORPS

Coche les bonnes astuces pour te protéger des écrans ?

Arréte les écrans 1 h
avant de te coucher

Regarde la télé plutét
que son téléphone le soir

Le soir, allume le mode nuit
pour éviter les teintes bleues

La nuit, laisse son téléphone
hors de ta chambre

%

I

FAUX

LA LUMIERE BLEUE

13,3 %
I

0]8] NON

ont identifié la définition
de la lumiére bleue

LES BONNES POSTURES

-
| @

-~

. =

Savent une bonne position
5 devant les écrans



EVALUATION DE LA SEANCE
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10,7 %
1
OUl NON Oul NON
Le questionnaire Le questionnaire
etait difficile etait trop long

39,3 % 3,6 %
Oul NON Ooul NON Ooul NON Ooul NON
Nos interventions Changement Apport nouvelles Appréciation
ont été utiles de comportement connaissances générale

suite & notre intervention
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MERCi!

Juliette, Elena, Candy, Michel, Ambre,

Emma, Maud & Zélie






