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IL’ ELEVE DUPRIMAIRH

[CARACTERISTIQUES MARQUANTES ET DECISIVES]

Lorsgu'il entre a I'école, I'déve a d§a une grande expérience de I'univers des médias
audiovisues. Il est notamment trés familier avec tout le domaine de la production
meédiatique pour enfants : films, émissons de téévision, dbums de chansons.

Les médias deviennent un milieu de vie qui lui set a entrer en reldion avec ses
camarades. Comme il patage avec eux la méme passon pour I'environnement culturel
gue lui proposent les contenus des médias auxquels il Sexpose, ces derniers deviennent
un riche sujet d’ échanges et de partage avec les autres.

Les médias condtituent auss une porte d’ entrée importante sur la vie adulte, c'est par eux
guil et en contact avec la « grande sociéé». Par leur intermédiare, il et en rapport
toujours plus fréquent avec une vaste gamme de points de vue e dinformations, dont
pluseurs se différencient de ce qu'il apprend de ses parents, de I’école ou des adultes qui
I’ entourent.

Les messages des médias deviennent des sources qui influencent ses attitudes, ses vaeurs,
ses comportements, ses aspirations et a partir desquelles il développe son rapport avec
I'autorité. Les médias lui enseignent subrepticement qu'il y a différentes manieres de
vivre et de penser le rapport au monde.

L’enfant du primaire est encore trés vulnérable aux Stratégies que déploie la publicité pour
saduire, mais il commence toutefois a saiSir les intentions persuasives des messages.

Il Sexpose a des contenus audiovisuds de plus en plus variés, ol se méangent différents
genres: rédité et fiction, émissons pour enfants et pour adultes, tdéromans et Sfries
dramatiques, comédies, émissons qui mettent en scene des enfants plus &gés que lui et
des adolescents, émissons de sport, films d'action ou la tenson et intense e ou les
manifestations de la violence sont trés présentes, émissons traitant des tendances de la
consommation et de lamode chez |es jeunes, vidéoclips, musique, etc.

Couplées a I'écoute de la tdévison e au visonnement de vidéocassettes, la pratique des
jeux vidéo et I'utilistion de I'ordinateur développent chez lui une senghilité agué a la
culture de I'écran. En regard de bon nombre d'adultes, il devient méme un utilisateur
expert.



PREMIER CYCLE DU PRIMAI RE|

[LES MEDIAS COMME DOMAINE GENERAL DE FORMATION

L'enfant adore déchiffrer I'univers des signes et des symboles qui |'entourent, dont bon
nombre proviennent des médias.

Parce qu'il gpprend maintenant a lire e a écrire a I'école, les médias imprimés — et au
premier chef les collections de livres pour enfants, mais auss les magazines et les bandes
dessinées — prennent de plus en plus de place dans ses activités d apprentissage a I’ école
et dans ses activités de loisr alamaison

L’enfant de cet &ge est encore un trés grand consommateur de films e d’'émissons de
télévison. Ses contenus préférés sont toujours trés proches de ceux de la petite enfance,
mas il devient progressvement plus Sdectif et davantage porté a Sexposer a des
contenus qui ne lui sont pas spécidement dedtinés. 1l acquiet de la sorte une foule
dinformations de toute nature sur le monde extérieur. 1l commence a modder ses
habitudes d’ écoute sur celles des « plus vieux ».

Les personnages et les héros des médias nourrissent plus que jamas son imaginare. |l
continue a trangposer dans ses jeux, seul ou avec les autres, les Stuaions qu'il a vues dans
les médias. Le répertoire des productions médiatiques qui nourrissent son imaginaire
S dargit toujours davantage.

Il commence a fréquenter les sdles de cinéma en assstant a des projections de films pour
enfants ou pour lafamille.

Cedt le vra début de la pratique des jeux vidéo qui vont devenir, tout au long de ses
années du primaire, un véritable objet d’ engouement, particulierement chez les gargons.

Il ext attiré par les jeux vidéo avec lesquels on peut jouer a |’ ordinateur. Son rapport avec
«la culture des écrans » Singrit résolument a I'enseigne du plaisr e du divertissement.
L'école I'améne toutefois a condater que lordinateur peut auss servir a des
apprentissages variés: lire, compter, dessiner, etc. a I'aide des logicids éducdtifs auxques
ont recours les enseignants dans I’ acquisition des habiletés de base.

L'enfant et maintenant tres familier avec les différents genres et formats de contenus que
propose la panoplie des médias. |l connait en outre trés bien le monde de la publicité.
Cdle-ci conditue pour Iui une porte dentrée importante sur l'univers de la
consommétion. Elle le met en contact avec des univers souvent trés différents du milieu
familid dans lequd il évolue 1l et expose a un bombardement incessant d'images
sduisantes et provocantes, qui proposent des vaeurs contradictoires avec lesqueles il
doit apprendre a composer.

Les médias I'initient progressvement a reconnditre les figures emblématiques du monde
des arts, de la littérature, de la science, du sport, de la politique. Celes-ci deviennent des
images familieres de son environnement culture.

Beaucoup des productions médiatiques sont examinées a l'école a la lumiére
d interventions pédagogiques qui enrichissent son expérience avec les médias. De sources



de divertissement, les médias deviennent des lors |'occason d apprentissage et
d acquisition de connaissances.

IPREMIER CYCLE DU PRIMAIRH

[CARACTERISTIQUES MARQUANTES ET DECISIVES|

Les médias assurent un lien de continuité e de discontinuité entre I'univers familid et
I’école. L’'enfant retrouve, dans son rgpport avec ses camarades, des intéréts, des
habitudes et des comportements liés aux meédias, qui S gpparentent a ce qu'il vit chez lui,
mais il est auss mis en relation avec des perceptions et des attitudes qui ne correspondent
pas toujours & celles de son milieu familid.

Son mode de communication avec les médias sinscrit le plus souvent dans un rapport
exdusf ; il partage encore peu son expérience avec les autres. C'est encore dans le jeu
avec les pairs que sont réinvesties les Stuations rencontrées dans les médias.

Sa consommation des médias et désormais assujettie a |'horaire scolaire. 1l apprend a
aménager son temps de loisr consacré aux médias en tenant compte des exigences de
I'école, e il vit quelquefois difficilement les contraintes que les adultes Iui imposent dans
sa consommation.

L'enfat rédise peu a peu que les rapports des adultes avec les médias sont liés a la
défense e a la promotion de vaeurs qui orientent en outre fortement I'organisation de
toute la vie familide. |1l prend conscience de l'exigence dhabitudes & de régles
familides liées a I'utilisation des médias a la maison comme a I'école. 1l voit quequefois
les adultes opposer consommation des médias et traval scolaire: les deux lui sont parfois
méme présentés comme antinomiques.

Il condate que I'environnement technologique médiatique (consoles vidéo, cinéma
maison, abonnement au service de la céblodigtribution e au serveur Internet, etc) n'est
pas le méme d'une famille a I'autre, e que des condgdérations économiques interviennent
dans |’ acces alx médias.

Il exerce de plus en plus de pressions sur ses parents pour se procurer les objets a la mode,
les choses a voir, a fare, a entendre, a collectionner, qui proviennent trés souvent de
I"industrie médiatique pour qui les enfants congtituent un public cible privilégié.

A I'école, I'enfant apprend a dépasser le Smple rapport de divertissement avec les
contenus mediatiques. Par le bias de travaux scolares qui utilisent les productions
médiatiques comme supports a I'enseignement, il et convié, dans le cadre de ses
apprentissages, a analyser les messages et a Sinterroger sur leur sens et les conditions de
leur production, particuliérement sur ce qui touche au domaine de I'imprimé. Sa réception
des contenus médiatiques fait maintenant I'objet d'évaudion. 1l et amené a confronter
Ses perceptions et ses interprétations des messages avec celles de ses camarades.



DEUXIEME CYCLE DU PRIMAI RE|

[LES MEDIAS COMME DOMAINE GENERAL DE FORMATION

L’intéré& pour les jeux vidéo (que I'on pratique sur une console branchée au téléviseur ou
directement sur I'ordinateur) va toujours grandissant, particulierement chez les garcons,
au point d'en arriver souvent a supplanter |I'écoute de la téévison e méme a occuper,
chez plusieurs, la plus grande partie de leur temps deloisir.

En matiere de préférence télévisudle et cinématographique, |'enfant de cet &ge et de plus
en plus attiré par des contenus qui sadressent a un public plus &gé. Il demeure encore
toutefois un spectateur assdu des émissons jeunesse, dont I’écoute ponctue de manere
ritudle I'organisation de son temps libre & la maison. Son quotidien se découpe en
segments médias: avant e gpres I'école, durant certaines heures précises en soirée les
jours de semaine, écoute intensve les matins du samedi et du dimanche, lorsque la
maison |ui gppartient, quand les parents sont encore au lit.

Le jeune Sidentifie beaucoup a cette programmation jeunesse qui va |I’accompagner tout
au long de ces années d'école. Il Satache aux personnages dont il suit avec un grand
intérét les péripéties et qui nourrissent son golt pour I'aventure. Il est heureux et fier
d appartenir a la «tribu» inconditionndle des fans qui se retrouvent a heure fixe aux
rendez-vous auxquels les convient les héros des séries populaires et les personnages des
dessns animeés.

Le jeune aime ére surpris e éonné. |l se lasse des contenus trop lents. Le dessin animé
obtient toujours saferveur.

Collectionner des objets de toutes sortes — en grande partie directement liés a I'industrie
du jouet et des médias — devient une de ses activités préférées, ce qui I'amene par allleurs
a rédiser qu'il y a des colts liés a la consommation médiatique et a subir les contraintes
qu’ exercent les ressources financieres familiaes sur ses désirs.

Il devient tres sengble aux effets de mode au chapitre de ses rapports avec les médias. Le
jeune de cet &ge ne cherche pas encore a se démarquer, il aime ce que tous les autres
enfants de son &ge ament, comme il écoute et regarde ce que tous écoutent et regardent
autour delui.

Cest mantenant lui qui choist les films sur cassdtes que ses parents louent a son
intention au club video.

Il et maintenant de plus en plus curieux de ce qu'écoutent les « plus vieux ». |l fait des
incurdons dans ces nouveaux teritoires, mas il reprend rapidement ses habitudes
« confortables ».

Les golts et les habitudes de consommation entre gargons et filles sont de plus en plus
digtincts : le clivage entre les sexes s ingtaure pour de bon.



Chez les garcons, I'attrait va pour les bandes dessinées, les jeux vidéo, la lecture de
magazines et les pages Web spécialisées (jeux vidéo, sport, humour, etc.). lls ont une forte
préférence pour les contenus médiatiques «qui bougent et qui brassent » (action,
violence, effets gpéciaux, etc.). La praique des jeux vidéo exacerbe le sens de la
compétitivité avec les autres; il faut ére le meilleur, le plus rapide, I'expert qui connait
tous les trucs.

Chez les filles, I'atirance va davantage pour les objets a collectionner, les livres de
fiction, les magazines d'intéré plus générd, le bavardage en ligne sur Internet (chat), les
émissons tdévistes de fiction axées sur les rdations humaines: tdéomans miniséries,
etc. On joue, on imagine, on fait semblant, on Sinvente, seules ou entre amies, de grandes
sages et des higtoires qui puisent a méme le registre des personnages, a partir des
matériaux que fournissent émissons de téévison, films lectures. L’appropriation de
'univers des médias illustre, chez dles I'importance quéles accordent a la
communication, aux relations et aux liens affectifs entre les gens.

Dans le cas de I'intéré& porté aux jeux vidéo, les différences entre les filles et les garcons
deviennent trés marquées: les gargons jouent plus, e plus longtemps, et ils préferent les
contenus d'actions et de violence. Rarement pour les filles, les jeux vidéo en arivent a
occuper une place auss importante que chez les gargons. S eles jouent, cest moins
longtemps et ce N’ est pas souvent leur premier choix d activiteés.

Le jeune commence a faire des incursions du cite de I'écoute de la musique populaire
(cassettes, CD). A ce chapitre, I'influence des plus vieux et des freres e soaurs et
déterminante.

IDEUXIEME CYCLE DU PRIMAIRE
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Les médias deviennent une occasion de sociabilité importante pour I'enfant. 1l passe
désormais beaucoup de temps avec les autres dans des activités ou les médias jouent un
réle important e ou les productions médiatiques deviennent des occasions dinteractions
et d' échanges: on va chez des amis pour jouer a des jeux vidéo, pour regarder des films,
on entrem@le les activités de jeux avec I'écoute de la tdévison e le visonnement de
vidéocassettes.

Le développement de ses golts, de ses préférences, de ses habitudes médiatiques
contribue au développement de son image socide. Les camarades exercent une certaine
influence sur ses choix et ses habitudes en matiere de fréquentation médiatique.

Les réunions denfants pour les cdébrations, par exemple, des anniversares —
I'anniversaire et un moment fort de cet &ge — Sorganisent souvent autour d activités
médias et préfigurent dgja les activités de I’ adolescence.

Les tensons entre parents et enfants autour de la consommation des médias commencent
a apparaitre: écoute de la tdévison que I'enfant ne veut pas interrompre a |’heure des
repas, praique de jeux vidéo trop envahissante, musique trop forte, négociations
interminables en vue de reporter I'heure d'dler au lit &in de prolonger I'écoute de la



tdévison, etc. Des conflits surgissent auss, quotidiennement, entre fréres et soaurs sur le
contréle des médias et |e choix des contenus.

C'est la période des grandes découvertes médiatiques. Le jeune s ouvre progressivement a
tous les types de contenus, il est curieux, il gagne en assurance.

Il développe un intéré marqué pour les objets & collectionner. Une multitude de dérives
de produits médiatiques (figurines, cartes a jouer, collants, etc.) deviennent des occasions
d échanges, de partages et de sociabilité avec ses camarades.

La consommation des médias devient une activité qu'il pratique de plus en plus avec les
pairs e, dés lors, une source importante d’ gpprentissage sur le fonctionnement en groupe.

L’enfant associe la consommation des médias & des moments de plaisrs. L'école utilise
dalleurs souvent la consommation des médias en classe comme une récompense
(visonnement de films de fiction, utilisation de I'ordinateur, moments de lecture libre,
efc.).

S le jeu avec les camarades occupe encore une place prépondérante dans ses activités de
loisr, la fréguentation des médias joue auss un réle de premier plan dans I’ organisation
de son tempslibre.

L’enfant congtate que, pour les adultes, les médias ne jouissent pas tous du méme Satut.
L’école e les parents privilégient souvent I'imprimé parce que cda favorise davantage
I apprentissage de la lecture e de I écriture. L' écoute de certaines émissons de tdévison
et encouragée, tandis que I'on cherche a limiter son expodtion a certains contenus :
violence, horreur, drames, éotisme, etc. La pratique des jeux vidéo, surtout lorsgu' dle et
intensive et prolongée, est souvent condamnée, voire proscrite, par de nombreux parents,
qui jugent cette activité frivole, inutile & méme compromettante pour I’équilibre et le ton
développement de leur enfant.

[TROISEME CYCLEDUPRIMAIRE

ILES MEDIAS COMME DOMAINE GENERAL DE FORMATION

La fin du primare lase entrevoir chez I'enfant le passage a I'adolescence, qui va
marquer une rupture radicde avec les habitudes de consommation qu'il avait développées
et auxquellesil &ait jusqu’ aorstres attaché.

Son gpproche de la musique commence a se transformer : I'écoute de la musique, non
plus cele des chansons pour enfants, mais celle diffusée sur les ondes des dations de
radios commerciades, prend une place de plus en plus importante. Les vidéodlips et les
émissons de vaiétés suscitent de plus en plus son intérét. L’écoute des adbums des
artiges populaires de I'heure le fait entrer dans la culture de I'adolescence. Tout cda se
fat dans un vaet-vient constant entre la fréguentation confortable des «anciens
territoires» familiers dans lesquels il évolue avec asance depuis des anées e les
« nouvealx territoires» que lui indiquent les « plus vieux » e gu'il commence lui-méme
aexplorer.



I e de plus en plus atiré pa les médias qui favorisent la communicetion, la
paticipation active et I'interaction: le bavardage (chat) sur Internet, le courrier
dectronique, leslivres « dont vous étes le héros », la tdécommande, le tééphone, etc.

Ses habitudes de lecture se modifient. |l Sintéresse davantage aux magazines spécidisés
(scientifiques, sportifs, culturds, etc.). Il quitte les collections jeunesse auxqudles il
Séat confiné jusqu'a présent et aborde la lecture d ouvrages plus diversfiés. D'autres
genres |'intéressent désormais, et il tente des incurdons dans des romans pour les plus
Vieux.

Les murs de sa chambre se tapissent de photos d artistes, de comédiens, d'athletes, de
héros, qui proviennent en tres grande partie de I’'univers des médias e qui témoignent de
ses golts e de ses agpirations personnelles. 1l exprime and sa différence avec la
génération de ses parents. Il ne S agit pas encore de I'opposition «rebelle » qui va souvent
caractériser |'adolescence, mais déja les lieux des jeunes deviennent symboliquement des
endroits « interdits aux adultes ».

Il connait bien la publicité sous toutes ses formes. Il la critique e Sen moque de plus en
plus ouvertement, surtout lorsqu'elle est caricaturae et quand elle propose des modeles et
des vdeurs qu'il ne partage pas. Il supporte de moins en moins le matraquage répétitif des
annonces diffusées alatdévison. Pour Sy soudtraire, il recourt plus souvent au zapping.

L’enfant de cet &ge ne Sintéresse toujours pas beaucoup aux émissons d information, qui
appartiennent  résolument encore pour lui au monde des adultes; les nouveles sont
toujours des mauvaises nouveles et dlesle « dépriment ».

I a mantenant fréqguemment recours aux médias comme sources dinformations
utilitares: pour consulter la mééo, pour sinformer sur les spectacles, les films a
I’ affiche, les résultats ortifs, etc.

Le jeune et maintenant un expert des jeux vidéo, surtout les garcons, qui vont souvent
préférer passer des heures devant I'écran plutdt que de Sadonner a d'autres activités. |l
connait a fond tous les produits, et il est a I'affit des nouveautés. |l se renseigne sur les
manieres d'andiorer ses performances en se rendant sur les Stes Web consacrés aux jeux,
ou en consultant les magazines spécidises qui lui indiquent les trucs et les raccourcis pour
accumuler davantage de points et terminer plus rapidement ses parties.

Le jeu vidéo edt tres souvent une activité <olitare, mas il et auss une occason
dinteraction e d échange entre fréres et soaurs, entre amis & méme avec les parents,
surtout les péres.

En matiére de tdévison, ses habitudes d écoute sont maintenant bien ancrées. Elles se
patagent entre I'écoute d'émissons jeunesse e d'émissons grand public. I ame
particulierement les comédies & les émissons humorigtiques a la téévison ou a la radio.
Bien qu'il continue encore d écouter assdiment les émissons jeunese présentées a la
tdévison, il regarde de plus en plus la programmation destinée aux adultes. 1l tourne
résolument le dos aux productions destinées au public préscolaire (sauf aux dessins
animés) qu'il consdéere désormais comme trop « bebés ».



Cedt I'é&ge ou I'on devient un fan, ou I’on désre Sassocier a ceux qui partagent la méme
passion pour certans artises e vedetes de la musque, de la téévison e du cinéma,
particulierement dans le cas des filles On achéte les magazines qui parlent du show-
business. Sur Internet, on vidte les Stes Web des groupes rock, des dernieres productions
cinématographiques, des émissons de téévison populaires. On va voter pour le choix du
meilleur dip sur le dte de la gation de tdévison consacrée a la diffuson des vidéodlips.
Pour les garcons, c'est encore dans I'univers du sport professonnel que s exprime cette
tendance ajoindre les fan clubs.

En matiére de lecture de livres, le jeune est encore tres dataché aux collections et aux
sries qu'il découvre et explore depuis son entrée a I'école. |l se passonne pour certains
personnages dont il suit les aventures dans des s&ies. |l conndit bien les collections
jeunesse des principaes maisons d édition qui se consacrent a la littérature pour enfants.
Certains auteurs sont de véritables vedettes dont les jeunes atendent avec impatience et
fébrilité les prochaines publications. Tres ataché a cet univers familier, le jeune lecteur
éorouve de la difficulté a se lancer a la découverte de nouveaux teritoires, il revient sans
cesse danslestraces de ce qu'il aconnu.

Il découvre et explore Intenet en vidtant des dStes souvent lies aux médias plus
« traditionnels ». 11 se rend sur les pages qui parlent des s&ries tdévisées qu'il ame, en
vue d obtenir de I'information sur les vedettes et les prochains épisodes. Il vidte les Sites
de lancement des derniers films populaires, etc. A cet 8ge, on s échange des adresses, on
s fait part des dtes que tout le monde se doit de vidter : les Sites a la mode, ceux dont
tout le monde parle.

Internet sert auss maintenant a rédiser des recherches documentaires dans le cadre de ses
travaux scolares. Le jeune explore égdement la communication a distance : chat, courrier
éectronique avec des parents ou des amis €oignés. Mais Internet, c'est encore et surtout
un divertissement qui se dtue dans un rgpport de complémentarité avec ses autres
habitudes médiatiques.

[TROISIEME CYCLE DU PRIMAIRE
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Dans son rgpport avec les médias, I'enfant gagne en autonomie. Il a développé des
habitudes de fréquentation qui sont maintenant bien ancrées et il accepte de plus en plus
mal que ses parents cherchent a contréler, comme par le passé, ce qu'il voit et écoute a la
tdévison, sur vidéocassttes ou sur Internet. Il reconnait toutefois que I'expogtion a
certains types de contenus particuliers peut fare I'objet d'interdiction, tds que les films
pour adultes, les dtes Internet racides, etc. Les parents reconnaissent d'alleurs a leur
enfant une plus grande liberté, et le contrdle devient de moins en moins effectif.

Les médias deviennent progressvement des territoires de reconnaissance e de partage
dans la création de centres d'intérét entre les jeunes de cet &ge. C'est I'époque ou | enfant
commence a se reconnditre & a adopter les différents modéles de personndité que
projettent les gens des médias. Il imite les Syles, les look, les manieres de parler, de se
VEtir des vedettes du petit et du grand écran.



Cest I'époque de la recherche du «grand frisson» et des émotions fortes: films
d horreur et d épouvante, films d' aventures et d'action qui font un emploi intensf d effets
pécialx spectaculaires, sports extrémes, etc. Les médias permettent au jeune de vivre par
procuration des expériences émotionnelles intenses, qui lui font découvrir ses limites et
I’aident a connaitre et a maitriser ses peurs et ses gppréhensions. Le partage avec d autres
de ces moments forts est recherché.

A I'école, des groupes se créent, des leaders émergent et Simposent, qui ont une influence
importante sur ce qu'il faut regarder a la télévison, louer au club vidéo, entendre a la
radio e vigter sur Internet. Le phénoméne dexcluson devient souvent tres fort. Un
certain ogtracisme se répand, et quelques enfants sont écartés des activités et interactions
COMMUNES auX groupes qui se condituert. Les préférences et les attitudes a I'égard des
médias et de leurs contenus deviennent des vecteurs de rapprochement ou d exclusion: on
se tient avec ceux qui partagent les mémes golts pour la musique, pour les émissons de
tdévison, pour les films. L’ gppartenance a un groupe implique de Sintéresser aux mémes
agpects de la culture médiatique.

Les contenus des médias ne sont plus, comme avant, un matérie imaginaire que le jeune
transforme et candise sous forme de jeux entre amis. Maintenant, quand | parle avec ses
copans dune émisson de tdévison populare ou dun film a succes quil a
particulierement gpprécié, cest pour revivre, mas cette fois dans le partage avec les
autres, les moments forts qui I'ont impressonné et séduit. On se raconte les scenes
amusantes, les didogues succulents. On  recondruit les déments d'une cascade
paticulierement réusse, on remonte la trame d'un dénouement dramatique imprévishble.
On fat grand éa de I'emploi efficace des effets spéciaux. On se rappele les passages
dréles, on imite les comédiens, leurs accents, leurs expressons € leurs tics bien
paticuliers. Le plaisr est tout entier dans cet exercice de mémorisation commune. |l
sSagit d'un nouveau jeu fondé cette fois sur le partage des impressons et des émotions
communes que les messages des médias provoquent chez soi. A cet &ge, I'enfant ne
cherche pas a développer e a exprimer un point de vue différent. Ce qu'il ame et
recherche, ¢ est le partage d' un plaisir commun.



