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Le Safer Internet est organisZ tous les ans en fZvrier depuis 2004 par Insafe, le rZseau qui coordonne les 30
centres nationaux de sensibilisation du Safer Internet Programme de la Commission europZenne.

Safer Internet Day 2011 -

CZIZbrZ dans plus de 60 pays, le Safer Internet Day, journZe phare de ce mois dOactiona pour but de
promouvoir une utilisation plus siire et plus responsable de I'Internet fixe et mobile chez les jeunes. Des
milliers dOinitiatives seront coordonnZes dans le monde entier par les centres de sensibilisation du Safer Internet
Programme et plusieurs comitZs crZZs pour IQoccasion hors des frontisres europZennes.

En France, I0ZvZnement & organisZ par Tralalere, opZrateur de Internet Sans Crainte, le programme national de
sensibilisation aux enjeux et risques de l'Internet.

Internet, c’est ta vie, pas qu’un jeu !

Pour cette Zdition 2011, le Safer Internet Day se penche plus spZdifiquement sur Cles vies virtuelles E et sur les
relations quOelles entretiennent avec notre existence bien rZelle.

Que ce soit dans les mondes virtuels et dans les jeux vidZo en ligne ou sur les rZseaux sociaux, les pratiques
virtuelles des enfants et des adolescents tiennent en effet de plus en plus de place dans leur vie (voir chiffres
page suivante).

Internet, c’est ta vie, pas qu’un jeu ! Sans remettre en question les apports du jeu et de la socialisation en
ligne dans la construction de IOenfant etle IOadolescent, IOobjectif du Safer Internet Day 2011 estatfirer
I'attention sur les problématiques liées aux nouvelles pratiques virtuelles et plus précisément sur leur
articulation avec la vie quotidienne.

Toute initiative visant © sensibiliser les jeunes, les parents et les classes, et ™ promouvoir un Internet plus sZzr,
dans le cadre du Le Safer Internet Day, est bienvenue.

En France, Tralalere, opZrateur dOInternet Sans Crainterelaie les initiatives europZennes et celles de ses
partenaires autour de IO0Zvenement coordonne les initiatives nationales et propose diffZrents outils de
sensibilisation autour de la thZmatique Internet, cOest ta vie, pas quOun jeu

¥ Une liste non exhaustive de questions fondamentales liZes au theme (cf page suivante)

¥ Des ressources et conseils pour mettre en place des ateliers de sensibilisation avec matZriel et kits

gratuits (cf page 4)
¥ Des conseils clZs et contenus rZdactionnels pour tout site Internet, blog, rZseau social ou monde
virtuelE avec des articles, des jeux, des quiz etc.
¥ Le clip de sensibilisation du Safer Internet Day " diffuser
¥ La banniere du Safer Internet Day

Tralalere coordonne les initiatives nationales qui seront répertoriées sur le site

www.internetsanscrainte.fr
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Quelques questions fondamentales

¥ La distinction entre virtuel et rZel fait-elle encore sens aujourd®hui. Oe se situe la frontisre entre les

deux ?

¥ Quelles consZquences et implications peuvent avoir les multiples actions et dZcisions que IOon prend
sur Internet ?

¥ Quel rapport identitaire les adolescents entretiennent-ils avec leur avatar ou leur pseudo ?

¥ Comment concilier ses pratiques en ligne et ses autres activitZs (dont le sommeil, et pourquoi pas
aussi I0ennuP)

¥  SimultanZitZ, instantanZitZ, universalitZ, fragmentationE le temps sur les rZseaux
est-il de meme nature quQailleurs?

¥ En quoi la socialisation sur Internet, que ce soit ~ travers des communautZs de joueurs ou dOamis,
modifie-t-elle les relations humaines ?

¥ Quels enjeux Zconomiques et financiers derriere ces pratique's ?

Quelques chiffres

De fagon générale, les jeunes européens de 9-16 ans* :

N\ ¥ sont17% " passer rZgulierement du temps dans les mondes virtuels
- . ¥ 74% jouent en ligne
/\ ¥ 60% utjlisent les rZseaux sociaux 3
¥ 34% dZclarent passer moins de temps quOils ne devrant avec leur famille, leurs amis ou ~ faire
I I leurs devoirs ~ cause du temps quQils passent sur Internet
= = ¥ En moyenne, les jeunes qui jouent en ligne y passent 8 heures par semaine
¥ Les adolescents dorment en moyenne de 2 " 3 heures de moins par nuit quOil y adix ans

Ces chiffres varient cependant de fason considZrable selon I0%.ge des internautes
¥ 24% des 9-10 mais 91% des 15-16 ans ont ainsi un ou plusieurs profils sur les rZseaux sociaux

En France**

¥  82.3% des jeunes franeais jouent rZgulisrement en lig ne

¥ 42% souvent, avec des pratiques qui dZcroissent ~ partir du lycZe

¥ Pres de la moitiZ des jeunes se connectent entre 1~ 2 heures par jour, 35% moins dOune heure et
21% entre 2 et 4 heures. Plus de 4% dZclarent y passer plus de 8 heures par jour. Ces deriers
sont essentiellement des joueurs des jeux massivement multi-joueurs.

En termes financiers
¥  World of Warcraft, le premier jeu de r™le en linge multjoueurs, regroupe 13 millions
de joueurs
¥ Les jeux de r™les massivement multjoueurs ont gZnZrZ en 2008 1.5 milliards
de dollars de revenus en abonnement. Un chiffre qui devrait attendre les
2.5 milliards en 2012
¥ Les transactions et ventes dOobjets virtuels dans des mondes virtuels ont ZtZ estimZes " 18 millions
de dollars en 2008

**Etude FrZquence Ecoles, 2010 - * EukidOnline, octobre 2010
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Les ateliers Internet Sans Crainte

Internet Sans Crainte a mis en place des outils permettant aux structures Zducatives de mettre en place
des ateliers.

Pour les 7-12 ans : les ateliers Vinz et Lou sur Internet

Ateliers jeux vidZos & rZseaux sociaux Vinz et Lou Winz et Leu
Sur internet

Les ateliers Vinz et Lou sont organisZs autour d@in dessin animé, issu de la
sZrie Vinz et Lou sur Internet, permettant de dZbattre sur la question des jeux
vidZo, et d@in jeu interactif qui permettra aux plus jeunes dOapprendre des le
dZpart les bonnes pratiques pour gZrer leur image personnelle en ligne.

)

¥ Le dessin animé : « Accro a internet - Le virtuel c’est bien, le réel c’est parfois mieux. »

mv«* | B ScZnario : Meme pendant les vacances, Vinz, du haut de ses 12 ans et de son

'i, 3 VELO AVEC MmOI 2 —

=

attitude bravade a du mal ~ [%ocher son ordinateur. ComparZ " ses aventures
virtuelles, | Qours brun, les joies de ldaignade et meme la jolie Paola passent
inapersusE Heureusement, Lou, la petite siur de 6 ans de Vinz, a tout
compris " la vie et passe pour eux deux de dZlicieuses vacances.

¥ LOfisode et son activitZ interactive proposZs gratuitement

sur Internet

Un kit pZdagogique complet pour organiser facilement les ateliers
Un espace dOexpression en ligne pour donner son avis et rZagir
Une aide " la prZparation par mail ou tZlZphone

Ressource utilisable pour valider certains items du B2i

K K K K

¥ Le jeu interactif sur la gestion des données personnelles

e o9 ScZnario : Vinz et Lou ont laissZ trainer une clef USB remplie de
ey S i s photographies d®eux. Tu retrouves cette clZ. Que vagu faire des photos ?
Le joueur doit trier les clichZs et dZterminer ~ qui les publier selon leur
degrZ dOintimitZ. Carnet secre? Album de famille ? Magazine ? Il sOagit de
trouver oe pourront appara’tre

ces imagesE

S

¥  ActivitZ interactive proposZe gratuitement sur Internet pouvant donner lieu ~ une activitZ en
groupe (jeu seul ou " plusieurs suivi dOunaliscussion)

¥ Un espace dOexpression en ligne pour donner son avis et rZagir

¥ Une aide " la prZparation par mail ou tZIZphone

¥ Ressource utilisable pour valider certains items le B2i

Les participants aux ateliers se verront remettre un mini BD issue du dessin animé avec
des conseils clés pour mieux gérer internet et vie réelle.
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Pour les 12-17 ans : les ateliers 2025 ex machina

LancZ en novembre 2010, le serious game 2025 ex machina se compose de 4 Zpisodes traitant chacun dOun
usage dOInternetCe jeu destinZ aux 12-17 ans vise " mettre les jeunes dans une posture rZflexive face ~ leurs
actions en ligne, au travers dOun mode dOapprentissage ludique empruntant les codes du jeu vidZo.

¥ 4 Zpisodes proposZs gratuitement sur Internet :
- Fred et le Chat dZmoniaque D usage : rZseaux sociaux
- Hugo & Tom "~ ZoumbiOcityb usage : jeux vidZo
- Anases, prise sur le vif Dusage : Internet mobile
- Morgane, Zcran total Dusage : Blogs, chats, forums
¥ Un kit pZdagogique complet pour organiser facilement les ateliers
¥ Un espace dOegression communautaire pour dZbattre
¥ Une aide " la prZparation par mail ou tZIZphone
¥ Validation de compZtences des domaines 2, 4 et 5 du B2i

2025

ex machina

www.2025exmachina.net

Deux ateliers - Jeu vidéo et Réseaux sociaux - sont proposés autour de 2025 ex machina

¥  Atelier « jeux vidéo » (Episode 2 du serious game)

Hugo & Tom a Zoumbi’city

Il jouait, c’était sa vie... a-t-il gagné ?

Le jeu : Au lycZe, Hugo joue un peu aux Jeux vidZo. Son petit frere Tom, le
cople sans aucun accompagnement et dZveloppe une pratique excessive. ArrivZ
"~ 10%0ge adulte, Hugo se rend compte que son petit frere ne sOen est pas aussi
bien sorti que lui. Il se sent un peu responsable. Le joueur est invitZ ~ gZrer

correctement IOemploi du temps de Tom en 2010 et " le guider dans son
comportement de joueur pour quOil nOait pas de souci en 2025

wq - | Thématiques abordées :

¥Exces de jeu et gestion du temps

v Eagle
i Vie socale

W e dejeu 077

¥Choix du jeu, PEGI

¥Communication en ligne

¥Respect des regles et de |Qautre, fairplay

¥Jeux vidZo en ligne et argent

¥R™|e de la fratrie dans les pratiques du jeu WiZo
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¥ Atelier « réseaux sociaux » (Episode 1 du serious game)

Fred et le chat démoniaque,

Il a publié, il a oublié... pas les réseaux

Le jeu : Une photo de soirZe prise en 2010 durant les
annZes lycZe met la carrisre de Fred en pZril en 2025.
Comment est-ce possible ? Le joueur doit aider Fred
"~ comprendre comment cette photo, " IQorigine

3 { , anodine et juste partagZe entre quelques amis
proches, se retrouve 15 ans plus tard accessible " tous. Il est ensuite invitZ ~ reprendre la main sur l'ordinateur
de Fred en 2010, et modifier ses comportements d'alors pour Zviter que cette mZsaventure nQadvienne lorsqu'il
aura 35 ans.

Thématiques abordées :

«lechat démoniaque » ) lntro ) étape 1 ) éape2 )

¥ Protection des donnZes personnelles

¥ RZmanence des traces informatiques

¥ Regles de publication : photo, tag, etc.

¥ Gestion de son identitZ en ligne

¥ Chasse aux amis : popularitZ

¥ Exploitation commerciale des donnZes
personnelles

vEEE= 2 ¥ ConfidentialitZ : options de vie privZe

g ot ¥ AdhZsion ° des groupes dOinfluences et

communautZ
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Qui sommes-nous ?

Crainte www.internetsanscrainte.fr

Internet Sans Crainte est le programme national de sensibilisation des jeunes aux enjeux et risques de
IQInternet, qui reprZsente la France dans le cadre des actions dOinformation du projet europZen Safer Internet
Plus (27 pays participants). Le programme est placZ sous |0Zgide de la DZIZgatlon aux Usages de IQInternet
rattachZe au Ministere de IOEnselgnement SupZrieur et de la Recherche et au SecrZtariat dOftat ~ 10 fconomie
numZrique. Tralalere est IOopZrateur en charge de ce programme.

Internet Sans crainte a pour vocation de favoriser une Zducation critique ~ Internet afin de promouvoir des
usages plus responsables et sZrs de ce mZdia sur tous ses supports, fixes ou mobiles, par les jeunes.

Missions :

Relayer les actions de la Commission europZenne et plus particulisrement du programme
Safer Internet Plus en matisre de prZvention et protection des mineurs sur Internet

Initier des actions nationales de sensibilisation
FZdZrer au niveau national les acteurs impliquZs dans IOZducation et la sZcuritZ sur Internet

Sensibiliser les jeunes aux risques et usages dOInternet, favoriser des compogments et
usages raisonnZs du mZdia

Informer leurs parents et enseignants des potentiels et risques liZs aux usages de IOInternet
par les jeunes

Fournir aux Zducateurs des outils pratiques pour crZer des ateliers de sensibilisation aupres
des jeunes dont ils ont la charge.

K K KKK K

Comité de pilotage :

ACTION INNOCENCE FRANCE, AFOM, BRIGADE DE PROTECTION DES MINEURS (PREFECTURE DE
PARIS), CEMEA, CIEM, CLEMI, CNIL, CSA, DEFENSEUR DES ENFANTS, DELEGATION
INTERMINISTERIELLE A LA FAMILLE, DGE, DGGN, DROIT A LOENFANCE,FCPE, FONDATION POUR
LOENFANCE, FORUM DES DROITS SUR INTERNET, FRANCE TELECOM (ORANGE), INNOCENCE EN
DANGER, INTEL, LA VOIX DE LOENFANT, MICROSOFT FRANCE,MINISTERE DE LOEDUCATION
NATIONALE, MINISTERE DE LA JUSTICE, MIVILUDES, OCLCTIC, OCRVP, ORME, PEEP, UNAF,
UNIVERSITE PARIS 3, VIVENDIE

tralalere www.tralalere.net

OpZrateur dOInterneSans Crainte, Tralalere est un expert en conception de contenus ludo-Zducatifs
plurimZdias. La sociZtZ Ztudie depuis 2000 de nouvelles fasons de mettre les nouvelles technologies au
service de la transmission des savoirs aupres des enfants, et de leurs mZdiateurs Zducatifs : parents,
enseignants, Zducateurs. En veille permanente sur I0Zvolution des comportements numZriques des jeunes, la
sociZtZ regroupe des spZcialistes en usages mZdia, design dQinterface, intZgration et dZveloppement logiciel.
Ses cibles ? Les jeunes de 4~ 18 ans, et leurs mZdiateurs Zducatifs. En pratique, dans le cadre de ses
missions dOopZrateur du Programme National Internet Sans Crainte, Tralalere dZvieppe des ressources
Zducatives destinZes aux enfants et aux adolescents parmi lesquelles la sZrie de dessins animZs Vinz et Lou
sur Internet et le serious game 2025 ex machina.

La sociZtZ produit Zgalement des centres de ressources enseignants, des dessins animZs, des sites Internet,
des activitZs interactives, des applications mobiles, des dispositifs musZographiques, des jeux de cartes
Zducatifs, etc..



