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PREVENTION AUX JEUX VIDEOS EN LIGNE

Strategies :
- Outils d’Action Innocence (plateforme de partage de support 

pour la prevention en milieu scolaire)
- Sensibilisation service addiction Neuchâtel

- Preoccupations partagees.

- Construction d’une prevention collaborative (S. Mezzena et 

L. Krummenacher)
- Strategie« Les promeneurs du Net » (F. Sorin)

Plan d’action dans un contexte d’intervention sociale:
- Educateurs specialises en milieu scolaire

- Public cible : 10 - 12 ans

- Methode de co-construction de la prevention,basees sur les 

experiences de chacun.

- Utilisation des outils de preventions deja existant

- Mise en situation sur des savoirs generalisees et etendu

- Possibilite d’effectuer la prevention sur plusieurs cours 

distribuer sur plusieurs semaines afin de creer une relation de 

confiance entre l’ESS et les eleves.

- La generalisation de cette prevention,ouverture a une 

prevention plus large concernant les relations entre 

individus utilisant les outils numeriques.

2

3

5

8

4

Reecriture de la question principale 

en en faisant emerger les 

preoccupations et les enjeux 

principaux.

Redefinition du public cible

en mobilisant des ressources permettant de valoriser 

notre travail. la recherche « James » (Haute ecole

superieur de Zürich;2018)
permet de clarifier a partir de quel age les enfants entre 

en contact avec les jeux videos.

Definir une approche de prevention base

sur la co-construction et le partage de vecu

comme explicite dans le texte

de S. Mezzena et L. Krummenacher (2021).

« Comme pour les reseaux sociaux,
le jeu vidéo favorise la creation d’une identite

numerique differente de son identite physique. 

Par cette identite numerique,les joueurs 

s’autorisent des modes de relations aux autres 

et des comportements parfois en totale 

opposition a leur identite physique »

Schematisation d’un reseau d’un 

jeune. 

Reflexions

suite a la phrase d’accroche:
- Discussion de notre interet et de notre 

passee en lien avec les jeux videos.

- Valeurs que nous avons determinees

l’action que l’on aimerait mener.

Echange

sur nos representations personnelles

du jeu video et definition des concepts cles

qui ont emerges dans nos discussions:
Prevention,posture professionnelle,relations sociales,

gestion des emotions

discussion d’une direction pour l’elaboration

de notre projet. choix d’un public cible selon 

nos representations.

Discussion concernant

les relations sociales dans le jeu 

video. Mise en avant de la place 

identitaire dans la relation en 

mobilisant nos reflexion

personnelles en lien avec le texte 

de J. Sorin,
Les Promeneurs du Net.

Recentrage du reseau en 

faisant emerger les noeuds

pouvant etre en lien avec nos 

perspectives professionnels.

https://urlz.fr/jXIX

LEVEL UP !


