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INTRODUCTION 

Les enfants-puce seront-ils différents 

des adultes d'aujourd'hui ? 

Ils passent des journées entières sur la PlayStation, 

découvrent l'amour en « chattant » en ligne, et 

donnent des leçons d'informatique à leurs profs. 

Leurs parents nés avec la télé, et leurs grands-parents 

de la génération TSF, comprennent mal ces gamins 

qui manipulent le Mac ou le PC comme le grille-pain 

ou la chaîne stéréo. Qu'aura-t-elle dans la tête, cette 

génération d'enfants-puce qui, dès le berceau, 

n'auront connu que les jeux vidéo, l'ordinateur, Inter-

net et les SMS? Sera-t-elle violente, égocentrique, 

irrespectueuse et antisociale, comme certains l'affir-

ment déjà? Sera-t-elle vraiment la «génération du 

zapping », incapable de soutenir son attention plus de 

quelques minutes, ayant oublié la signification des 

mots obstination ou effort ? Quels seront les réflexes 

de ceux qui n'auront joué au gendarme et au voleur 



que sur des écrans bleutés, avec un tamagotchi pour 

animal de compagnie? 

Le phénomène multimédia est universel. Aucun 

pays développé n'y échappe. Chaque année, 24 mil-

liards de dollars sont dépensés, dans le monde, pour 

les seuls jeux vidéo, et le secteur croît avec une santé 

insolente : 15 % par an. En France, 10 millions de 

personnes jouent sur écran, enfants et jeunes adultes 

confondus. Deux décennies ont suffi pour que cette 

nouvelle occupation « colonise » massivement les 

familles, via l'ordinateur ou la console. Au quatrième 

trimestre 2002, 9,5 millions de foyers possédaient un 

micro-ordinateur, selon l'institut de sondages Média-

métrie. Le chiffre avait progressé en dix-huit mois de 

presque 2 millions! Les deux tiers des foyers avec 

enfants sont équipés, car les usages domestiques de 

l'ordinateur sont essentiellement ludiques. Quant à la 

console, elle équipe depuis dix ans un foyer sur deux. 

Comme son homologue américain ou japonais, le 

petit Français de douze ans qui ne connaît pas Ray-

man ou Tomb Raider passe pour un attardé dans la 

cour de récré. 

Mais le « multimédia », ce n'est pas seulement 

l'utilisation de la console ou du micro pour jouer à 

Quake, Harry Potter ou aux Sims, même si le jeu à 

outrance constitue une des premières sources d'inquié-

tude des parents. Il recouvre aussi les autres usages de 

l'ordinateur, des CD-Rom éducatifs à Internet. La 

nouvelle économie a beau être passée de mode, 

la France s'est « internétisée » à pas de géant : en jan-

vier 2003, 20 millions de Français se sont connectés 



au réseau, du bureau ou de chez eux. Se vanter d'être 

scotché sur Internet est certes devenu moins tendance 

qu'à la fin du xxe siècle, mais les connexions conti-

nuent de progresser à toute vitesse : 4 millions de 

foyers étaient reliés début 2001, et ils sont plus de 

6 millions deux ans après, toujours selon Médiamé-

trie. Les jeunes sont évidemment les plus concernés : 

les moins de vingt-cinq ans représentent à eux seuls 

32 % des surfeurs, à en croire NetValue, l'autre insti-

tut de référence en France. Et certaines statistiques 

comptabilisent même les enfants à partir de deux ans ! 

Quand ils n'ont pas accès à Internet chez eux, les 

gamins l'essaient à l'école ou chez des copains. 

Autre outil technologique qui façonne les mentali-

tés et les comportements, le téléphone portable est lui 

aussi plébiscité par les adolescents. En cinq ans, il est 

entré dans les mœurs... et dans plus de la moitié des 

foyers. Le téléphone avait beau exister depuis un 

siècle, le mobile en a renouvelé l'usage. 

En revanche, nous ne nous intéresserons guère au 

DVD, qui a simplement remplacé les cassettes VHS 

en y intégrant, pour partie, l'interactivité des jeux 

vidéo. Il n'a pas, en effet, d'influence spécifique sur 

les mentalités des jeunes utilisateurs. Et nous nous 

intéresserons peu à un autre outil qui devait, à en 

croire les inconditionnels de la high tech, tuer le livre 

traditionnel : l'e-book. Car ce minuscule ordinateur 

aux allures de gros agenda électronique, sur lequel on 

peut télécharger une trentaine d'ouvrages, n'a pas 

connu le succès escompté. Et, en tout cas, pas celui 



espéré par Jacques Attali ou Erik Orsenna, deux écri-

vains qui y avaient suffisamment cru pour s'investir 

personnellement dans le développement de cette 

nouveauté« révolutionnaire ». Cytale, le promoteur 

français de l'e-book, a dû déposer le bilan à la ren-

trée 2002. Les adultes de demain continueront donc 

probablement, pour longtemps encore, à tourner les 

pages des romans, et à humer avec bonheur l'odeur 

du livre neuf. Pourquoi, d'ailleurs, aurait-il fallu rem-

placer le bouquin de poche, ce miracle d'ergonomie et 

de plaisir condensé, par un «livre qui tombe en 

panne » ? 

Si les enfants de la maternelle ou du primaire sont 

au cœur de la révolution multimédia, ils ne sont pas 

les seuls concernés. Les frontières de cette « généra-

tion Nintendo » sont floues, car les nouveaux outils ne 

sont pas apparus en une nuit ; néanmoins on considé-

rera, avec une part d'arbitraire, qu'elle regroupe les 

enfants nés après 1980, c'est-à-dire les enfants, les 

ados et une partie des adulescents (le terme qui 

désigne désormais les jeunes adultes). Leur point 

commun : même si certains se souviennent d'un 

monde sans portable et sans Internet, puisque les 

deux outils ont commencé à se répandre au milieu des 

années 90, tous ont grandi avec les jeux électroniques 

et n'ont jamais connu la machine à écrire. Lorsque 

nous évoquerons, au passage, des cas de personnes 

adultes, il s'agira de « pionniers », et nous ne nous 

intéresserons qu'à la valeur d'exemplarité - au bon ou 

au mauvais sens du terme - de leur comportement. 



« Nous façonnons des outils et ces outils à leur tour 

façonnent nos esprits », écrivait dès 1964 Mac Luhan 

à propos de la télévision. À onze ans, aux États-Unis, 

un enfant a déjà assisté à 8 000 meurtres par petit 

écran interposé. Et le débat dure depuis trente ans : la 

télé rend-elle violent? La plus vaste étude jamais 

menée sur le sujet, publiée à la mi-2002, a cru pouvoir 

répondre affirmativement. Des chercheurs de l'uni-

versité de Columbia ont suivi un échantillon de sept 

cents familles pendant dix-sept ans. Leurs résultats : 

45,2 % des hommes regardant la TV plus de trois 

heures par jour ont commis au moins une agression. 

Le taux n'est que de 8,9 % des hommes qui l'allument 

moins d'une heure par jour. Et chez les femmes, tradi-

tionnellement moins agressives, l'écart est tout aussi 

spectaculaire, comme on le verra au chapitre 4. Même 

si l'on peut se méfier des conclusions à tirer des 

études fondées sur de simples corrélations, les chiffres 

sont pour le moins parlants ! 

Les jeux vidéo - et, plus largement, les outils multi-

média qui proposent des images proches de celles de 

la télévision - n'ont pas fait l'objet de telles études et 

les avis sont très partagés quant à la violence qu'ils 

généreraient. Pour les uns, les jeux multimédia ont 

des vertus cathartiques : à tuer par joystick interposé, 

on se libère de son stress. Pour les autres, ces scéna-

rios forts en hémoglobine sont la pire des incitations à 

la violence, car ils la dédramatisent. Un ancien psy-

chologue de l'armée américaine, David Grossman, 

soutient cette thèse qui alimente le débat outre-



Atlantique, mais que de nombreux psychologues 

français, il est vrai, réfutent. Le lieutenant-colonel à la 

retraite est formel : « Nous conditionnons nos enfants 

à tuer de la même manière que l'armée conditionne 

les soldats. Avec les mêmes armes. » Et de dénoncer 

l'emploi, par l'armée américaine, de certains jeux 

vidéo grand public à seule fin d'insensibiliser les 

jeunes recrues. Sans cet entraînement, assure le psy-

chologue, seulement 15 % des fusiliers tireraient vrai-

ment sur un ennemi s'ils l'avaient en ligne de mire. 

Bref, à l'en croire, on ne naît pas tueur, on le devient. 

Et grâce au jeu video ! 

Si l'outil façonne l'esprit de celui qui l'utilise, il 

peut, à haute dose, l'aliéner. Juste derrière la vio-

lence, l'autre grande peur des parents est de voir chez 

leurs rejetons l'ordinateur tourner à l'obsession. Les 

virtuoses de la souris ne vont-ils pas finir « accros » ? 

Hanter les salles de jeu en réseau comme d'autres 

hantaient les fumeries d'opium, allumer leur micro 

comme on se fait une « piquouse » ? Aux États-Unis, 

des établissements médicaux spécialisés accueillent 

déjà les drogués du Net. À passer leurs nuits ou leurs 

journées à surfer ou à jouer, ces adultes ont perdu peu 

à peu le contact avec leur job et leur famille. Les 

cures de désintoxication de ces nouveaux junkies res-

semblent à celles des alcooliques ou des héroïno-

manes : on leur apprend à combler le manque. Les 

garçons de dix ou douze ans qui passent - c'est assez 

banal - cinq heures par jour devant leur écran sont-ils 

déjà les victimes consentantes de cette nouvelle 

« toxicomanie sans drogue » ? Sur ce sujet, les experts 



et les médecins ont déjà une dizaine d'années de 

recul, et apportent, on le verra, de vraies réponses 

nées de l'expérience. 

Même lorsqu'on n'est pas « accro », n'y a-t-il pas un 

risque à baigner dans cette culture de la simulation? 

Ne risque-t-on pas de confondre, à terme, monde vir-

tuel et monde réel ? « Les plus branchés ne s'inter-

rogent plus sur la véracité du cybermonde, avoue 

Sherry Turkle, la papesse américaine du multimédia, 

psychanalyste et professeur au fameux MIT (Massa-

chusetts Institute of Technology). Ils prennent tout ce 

qui s'y passe pour acquis. Ils n'ouvrent jamais le capot 

pour voir ce qu'il y a dessous. La culture classique avait 

l'avantage de vous donner des instruments analytiques 

pour vous aider à comprendre le pourquoi et le com-

ment. » Mais le monde virtuel est tellement plus 

confortable ! On peut y changer impunément d'âge ou 

de sexe (des hommes se font passer pour des femmes 
pour mieux les approcher, des fillettes de dix ans 

doublent la mise...), ou s'identifier à son héros favori le 

temps d'un jeu. On y est si bien, finalement, que cer-

tains ont déjà pu se demander si les adultes du 

xxie siècle auront encore besoin de contacts physiques. 

L'amour, en tout cas, est omniprésent sur le réseau 
des réseaux. Et sous toutes ses formes. On peut y 

trouver l'âme sœur, pratiquer la SAO (la sexualité 

assistée par ordinateur) mais aussi découvrir la théo-

rie du rapport amoureux. Si toutes les générations ont 

eu leur Larousse médical ou leur encyclopédie fami-

liale - qui n'y a pas appris les secrets de sa naissance 



avant que ses parents ne se décident à aborder le 

sujet? -, ceux qui auront biberonné à l'Internet 

auront été plus gâtés. Le web regorge de sites pseudo-

médicaux qui répondent à toutes les questions obsé-

dantes - de la taille normale ou pathologique des 

seins à la technique du baiser à pleine bouche en pas-

sant par tout ce qu'il faut savoir sur la grossesse non 

désirée. 

Mais en tapant les mots sensibles, les curieux 

peuvent aussi atterrir sur des sites nettement moins 

contrôlés. La magie et l'horreur du web, ce n'est pas 

qu'il vous emmène dans le monde, mais qu'il amène 

le monde dans votre maison. Plus rien ne compte : ni 

le couvre-feu familial, ni le quartier où vous habitez, 

ni votre porte fermée à double tour. D'un clic de sou-

ris, votre petit garçon peut se retrouver dans un sex-

shop, chez les pédophiles ou les néo-nazis *. Internet 

est un vaste cloaque dans lequel on trouve tout, y 

compris ce qu'on ne cherche pas. Mais la force 

publique peut difficilement interdire ces sites qui 

« mettent le poison à la portée de tous », comme le 

disait le procureur Ernest Pinard dans son réquisitoire 

contre... Madame Bovary en 1857. Quels risques 

courent vraiment les internautes en herbe? Peut-on 

les limiter? Il existe, comme nous le verrons, des 

parades et des logiciels qui peuvent constituer une 

première barrière. 

Une barrière... sauf si les petits génies de l'informa-

tique contournent les interdits parentaux avec des 

* Voir chapitre 3. 



outils de « pro ». Car la technologie est aussi un for-

midable défi à toutes les formes d'autorité. Les 

gamins de dix ans la maîtrisent mieux que leurs 

parents, et ce phénomène est en soi un événement. 

Pour la première fois peut-être dans l'histoire de 

l'humanité, ce sont les enfants qui apprennent des 

choses révolutionnaires à leurs parents. Les rapports 

d'autorité ne vont-ils pas en être bouleversés? 

Les fondements de l'éducation remis en cause? Et 

d'abord, Internet est-il pédagogiquement correct? Il 

est entré à petits pas dans les écoles, grâce à quelques 

enseignants précurseurs, mais certains évoquent déjà 

des classes où chaque élève travaillerait à son rythme, 

sur l'ordinateur, avec, en guise de répétiteur, un logi-

ciel adapté à son niveau : peut-on craindre que le 
micro prenne un jour la place du professeur? Là 

encore, les expériences actuelles permettent, sinon de 

répondre, du moins de lever un coin du voile. 

Internet constitue une vaste encyclopédie. Une 

bibliothèque gigantesque. Mais le réseau ne ras-

semble pas pour autant le savoir universel. Car toute 

parole s'y vaut. On y trouve le pire et le meilleur, non 

hiérarchisé, ou trié par des inconnus. Et personne, 

sinon parfois les enseignants, pour en discuter ou 

apprendre à s'en servir. L'école est le dernier rempart 

contre la « fracture Internet » ; elle doit jouer son rôle 

pour éviter que seuls les enfants des foyers aisés 

apprivoisent la technologie tandis que les autres subi-

raient un handicap supplémentaire. Le joue-t-elle 

vraiment aujourd'hui? Les profs, mais aussi les 



ministres, anciens ministres ou responsables de l'Édu-

cation nationale, nous ont donné leur réponse. 

S'ils sont moins respectueux des hiérarchies, quel 

genre d'employés et de cadres seront les bébés de la 

PlayStation? Quand n'importe qui peut envoyer un 

mail à son patron, quand l'information est partagée 

grâce aux Intranet, ces réseaux internes à l'entre-

prise *, l'entreprise pyramidale, avec son PD-G inac-

cessible et ses petits chefs dont l'autorité repose sur la 

détention des informations, tangue sur ses bases. On 

imaginait, à l'époque pas si lointaine où Jacques 

Chirac apprenait en urgence à utiliser Internet et 

s'acoquinait avec les start-up parisiennes, que le fonc-

tionnement des jeunes pousses contaminerait leurs 

vieilles consœurs. C'était en 1999. Mais les cravates 

sont revenues, et la Bourse a brûlé ce qu'elle avait 

adoré. Plus personne n'ose dire aujourd'hui que les 

enfants du multimédia vont aplatir les hiérarchies, 

repenser le management ou développer le travail en 

réseau. À tort, peut-être. 

La passivité face aux médias, quoi qu'il en soit, 

n'est plus de mise. C'est une idée reçue aux États-

Unis, où les moins de quinze ans auraient quelque 

peu délaissé la télévision au profit de l'ordinateur et 

d'Internet : leur consommation de télé aurait baissé 

de deux heures par semaine en cinq ans. Une compa-

raison cruelle, longtemps en vogue outre-Atlantique, 

* Pour tous les mots de l'univers multimédia qui ne sont pas 
totalement courants pour le néophyte, on se reportera au glos-
saire (annexe 4, à la fin de l'ouvrage). 
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