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Introduction

Les jeunes enfants1 interagissent avec un grand nombre de technologies variées, comme la
télévision, les films, l’accès à Internet sur tout appareil, les jeux vidéo, les applications ou jeux sur
tablette ou téléphone intelligent et les objets s’y rapportant (p. ex. : livres, jouets ou jeux en
rapport avec des personnages ou des marques). Il est complexe de définir le jeu;2 on l’aborde de
différentes façons dans des contextes différents.3 Beaucoup s’accordent pour dire que le jeu se
caractérise par son aspect amusant, librement choisi, qui sert ses propres intérêts et est soumis à
des règles (internes).4

Sujet

Dès la naissance, les enfants ont un accès croissant à diverses technologies numériques. Cela a
inévitablement des répercussions sur leur climat de jeu.5 Le jeu étant universellement considéré
comme important pour les enfants, il est nécessaire de comprendre la nature du jeu par rapport à
la technologie. Les familles ont besoin de soutien pour éduquer les enfants à l’ère du numérique,6
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et les éducateurs de la petite enfance doivent apprendre à intégrer les technologies numériques
dans l’exercice de leurs fonctions.7

Problèmes

L’étude du jeu et de la vie numérique des jeunes enfants génère beaucoup de tensions et de
provocations. La technologie a déjà été présentée comme allant à l’encontre du jeu.2 Récemment,
les avantages de l’utilisation de la technologie (mais pas le potentiel ludique) chez les enfants ont
été reconnus. Des recherches ont révélé que certains aspects du jeu peuvent contribuer au
développement et à l’apprentissage de l’enfant8 et que le jeu numérique peut répondre à des
besoins éducatifs, lorsqu’il a été conçu dans le but de répondre à des objectifs d’apprentissage
précis.9 En inscrivant la valeur du jeu numérique dans le cadre d’une définition trop limitée de
l’apprentissage, on court le risque d’ignorer toutes les autres fonctions essentielles que remplit le
jeu.2 Mais mettre en avant certains impacts éducatifs formels du jeu numérique peut être
essentiel, afin d’inverser la tendance d’opportunités de jeu réduites dans de nombreux systèmes
éducatifs.10

Contexte de la recherche

Historiquement, de nombreuses recherches expérimentales et psychologiques partaient du
principe que l’utilisation de la technologie par les jeunes enfants se faisait essentiellement de
façon passive, contrairement à la nature active fondamentale du jeu des enfants. Une série
d’enquêtes à grande échelle et d’études qualitatives par observation a fait une synthèse de
l’utilisation du numérique dans les pays du Nord,11,12 mais le jeu constitue rarement leur
préoccupation principale. Cependant, une recherche récente s’est exceptionnellement13 intéressée
à cinq sujets en lien avec le jeu et les technologies, au Royaume-Uni et en Afrique du Sud. Des
approches récentes dans des travaux à plus petite échelle ont révélé de nouvelles perspectives
sur la nature du jeu numérique. Des études écologiques,14 écoculturelles15 et socioculturelles16,17 se
sont intéressées à la manière dont les facteurs sociaux et culturels façonnent le jeu numérique.
Des chercheurs en compétence numérique18 ont examiné les formes de jeu nouvelles et uniques
rendues possibles par les différents contextes numériques.19

Questions clés pour la recherche

Trois questions sont à prendre en considération : (1) Avec quelles technologies les jeunes enfants
jouent-ils, et de quelle façon? (2) Les enfants jouent-ils de la même façon avec la technologie

©2021-2023 CEECD | TECHNOLOGIE EN ÉDUCATION DE LA PETITE ENFANCE 2



qu’avec les jeux traditionnels (non numériques)? (3) Quelles conséquences le jeu numérique
entraîne-t-il dans le développement des enfants?

Résultats de recherche récents

Des données provenant d’Europe,11,20 d’Australie21 et d’Amérique du Nord12 démontrent que
beaucoup de jeunes enfants grandissent dans des environnements multimédias où ils sont
régulièrement confrontés à des supports d’images animées20 et utilisent un éventail de
technologies numériques.22 Leur utilisation continue de se diversifier : les jeunes enfants passent
de plus en plus de temps sur des téléphones intelligents ou des tablettes,12 et les enceintes
intelligentes ont récemment pris une place importante.20 La diversification entraîne inévitablement
des exemples de jeu jusqu’alors non documentés, par exemple, des enfants qui jouent à cache-
cache et demandent à une enceinte intelligente de compter jusqu’à 10.13 De tels exemples
prouvent que les contextes numériques ne limitent pas les types de jeux possibles; au contraire,
c’est plutôt la nature même du jeu qui change.23 De nombreuses études se sont concentrées sur le
temps d'écran comme du temps perdu qui serait mieux investi dans des activités « du monde réel
», comme le jeu non numérique.24,25 Or, le jeu est justement l’une des principales façons dont les
enfants utilisent leurs appareils numériques.5

La nature précise de ce type de jeu est complexe et contestée. On l’a souvent définie comme
étant « inférieure » au jeu traditionnel, dans la mesure où la créativité y est restreinte,26 ou les
interactions sociales limitées.27,28 Certains contextes numériques sont perçus comme étant moins
amusants, comme le fait de regarder la télévision, en comparaison aux applications sur les
tablettes,5 les téléphones intelligents ou les consoles.29 Des études universitaires s’opposent à ces
perceptions courantes. Par exemple, les enfants utilisent dans leur jeu créatif des thèmes narratifs
qu’ils voient à la télévision.30 Des travaux empiriques ont mis en avant des jeux très créatifs chez
les enfants à partir de jeux d’ordinateur, d’applications, d’appareils photo numériques et de jouets
de codage, entre autres.5,31,32 D’autre part, de nombreuses sources13,33 ont documenté la nature
sociale du jeu des jeunes enfants avec les technologies. Le contexte social de l’engagement
numérique des enfants joue aussi un rôle majeur.29,34 Il a été démontré que les parents et les
personnes qui gardent les enfants favorisent le développement de certaines compétences en
s'impliquant dans les jeux numériques de leurs enfants,35,36 bien que le jeu libre avec la
technologie présente également des avantages importants.13 Des analyses de jeu d’enfants avec
les technologies révèlent que tous les types de jeux,37 traditionnel et non-numérique, peuvent se
retrouver dans le jeu numérique.23 
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Les conséquences sur les jeunes enfants sont complexes. À travers le jeu numérique, les enfants
développent de nombreuses compétences,13 notamment : connaissance et compréhension d’un
sujet, compétences numériques et holistiques (sociales, émotionnelles, cognitives, physiques et
créatives). Les recherches ont attiré l’attention sur une série de problèmes sociaux, culturels,
politiques et économiques liés aux jeux numériques. Une étude récente a mis en évidence les
inégalités en matière de jeux numériques dans les pays du Nord et du Sud.13 Par exemple, en
Afrique du Sud, les enfants passent moins de temps à jouer aux jeux comme Minecraft, Roblox et
Fortnite qu’au Royaume-Uni. Des études montrent que les garçons et les filles font parfois des
choix différents en termes de jeux numériques.38,39 Certains types de jeux avec les technologies
numériques, comme ceux qui se basent sur la télévision pour adultes40 ou des jeux vidéo de tir,41

ont été qualifiés de déficitaires, voire de dangereux, dans le cas de jeux numériques chez les
garçons afro-américains.42 Il est nécessaire d’aider les enfants à utiliser la technologie de façon
sécuritaire, mais différentes pratiques ludiques ont différents types de valeurs, notamment en ce
qui concerne la formation de l'identité.43 Il existe alors des risques associés aux jugements de
valeur restreints parfois implicites dans l’éducation formelle, lorsque certaines pratiques de jeu
des jeunes enfants sont acceptées et encouragées en classe, tandis que d’autres sont
découragées.29 La commercialisation des jeux pour enfants avec les technologies numériques fait
depuis longtemps l’objet d’un examen critique,44 avec notamment des travaux récents ayant
révélé des problèmes liés aux caractéristiques des jeux vidéo, comme les « loot boxes » (contenus
payants).45

Lacunes de la recherche

Une grande partie des recherches s’intéresse aux enfants plus âgés (entre 9 et 16 ans).11 On
observe un manque de travaux empiriques sur les plus jeunes enfants (de 0 à 2 ans) bien qu’il
existe quelques exceptions.46 Il est nécessaire de mener des recherches propres aux appareils et
plateformes, axées sur les possibilités de jeu offertes par les technologies émergentes comme la
réalité augmentée32 et la réalité virtuelle.47 Beaucoup d’études se sont intéressées aux
compétences et connaissances acquises par le biais du jeu numérique, notamment en ce qui
concerne les technologies prétendument éducatives.25 Cependant, il est également nécessaire
d’étudier le jeu des enfants de manière holistique, dans une grande variété de contextes
numériques et non numériques,48 notamment parce que le numérique a pris une telle place dans
la vie quotidienne qu’il n’est plus possible de faire la distinction entre le numérique et le non
numérique, qui sont intimement liés.49 Les recherches devraient s’intéresser aux bienfaits plus
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larges du jeu, au-delà de l’éducation formelle. Étant donné la diversité des quotidiens des enfants,
il est nécessaire de mener davantage de recherches dans d’autres contextes géographiques que
ceux des pays du Nord,5,50 notamment dans les pays du Sud. 

Conclusions

Dans le cadre des technologies numériques, le jeu des enfants présente à la fois des similarités et
des différences avec le jeu non numérique. Des chercheurs ont comparé les types de jeux
traditionnels aux jeux numériques et ont constaté que tous sont représentés. Toutefois, les
contextes numériques offrent des types de jeu jusqu’alors non documentés qui mériteraient une
étude à part entière. Le numérique se mêle au non numérique dans la vie des jeunes enfants, il
serait donc utile d’examiner le jeu de façon plus holistique. Des recherches continues sont
nécessaires pour approfondir la connaissance et la compréhension de la nature précise du jeu des
jeunes enfants face au numérique, à la fois de manière globale, et plus spécifiquement en regard
des lacunes identifiées dans les connaissances. 

Implications pour les parents, les services et les politiques

De nombreuses informations à destination des parents et des personnes qui gardent les enfants
avertissent des effets nocifs potentiels et expliquent comment limiter les risques liés à l’utilisation
de la technologie par les enfants. Les recherches examinées ici démontrent qu’il serait justifié de
mettre davantage l’accent sur les potentiels bienfaits. Les familles ont besoin d’informations pour
savoir comment soutenir et réguler les jeux de leurs enfants sur des appareils numériques. On
peut également souligner les avantages du jeu libre en solitaire avec les technologies. La valeur
du jeu numérique dans le développement de certaines connaissances, compétences physiques,
sociales, émotionnelles et créatives, devrait être communiquée aux familles et aux professionnels
de la petite enfance. 

Le jeu numérique est souvent négligé dans les politiques sur la petite enfance, alors qu’il peut
contribuer à l’apprentissage et à la vie des jeunes enfants de manière significative. Les décideurs
devraient s’intéresser au jeu numérique, et ce d’une façon représentative d’une grande variété de
pratiques ludiques. Les programmes de formation des éducateurs de la petite enfance
gagneraient à tenir compte de la façon dont il est possible de s’appuyer de façon utile sur les
pratiques de jeu numérique des enfants à la maison. 
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