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Methodologie

Les médias sont friands de sondage sur les usages numériques juvéniles. Ces reportages sont basés
sur des enquétes faites par des instituts de sondages (Médiamétrie, Ipsos) et/ou commanditées par
des acteurs économiques (Génération Numérique, Wibbitz,...)

- Une enquéte réalisée par un institut de sondage n’est pas un travail scientifique :
o Méthodologie de recueil de données différente : enquéte vs étude (déclaratif, panel, etc.)

> Non publication des données brutes
> Objectifs différents

- Non prise en compte des usages simultanés (regarder la télévision en chattant sur son téléphone,
faire ses devoirs avec Internet en écoutant de la musique en ligne tout en surveillant sa page Facebook
sur son téléphone, etc.)

-1l existe des enquétes statistiques réalisées par des organismes publics et aussi par des chercheurs.

Cette présentation présente les résultats de travaux en SIC, sociologie, Sciences de I'Education, etc.



Au-dela des chiffres...

« Mesurer le temps passé devant ces appareils (dans le cas de la télévision) ou celui consacré a
leur utilisation (dans le cas de la console, de la tablette, de I'ordinateur et du smartphone) est
une premiere étape nécessaire pour appréhender leur place dans le quotidien des plus jeunes ».
(Ngantcha, Janssen, Godeau, & Spilka, 2016).

Chiffres globaux :

- Département des études de la prospective et des statistiques (DEPS) du ministere de la culture
situe le temps global consacré aux écrans autour de 31 heures par semaine en population
adulte (Donnat, 2009).

- 'Observatoire francais des drogues et des toxicomanies (OFDT), enquéte conduite en région
parisienne chez des adolescents scolarisés de 15 ans et plus a révélé des durées pouvant aller
jusqu’a 5 ou 6 heures par jour chez certains éleves (Obradovic et al., 2014).



Les differences (selon age, sexe et milieu)

-«La pratique opposant le plus nettement les filles et les garcons concerne les consoles de jeu,
(les garcons déclarent y jouer chaque jour en moyenne une heure de plus que les filles) Dans les
deux cas, apres une légere augmentation entre I'age de 11 et 13 ans, le nombre d’heures
passées a jouer sur une console baisse au profit des autres pratiques d’écran ».

-« A I'inverse, l'utilisation d’un écran d’ordinateur pour faire des devoirs, envoyer des mails,
communiquer sur des réseaux sociaux et surfer sur Internet progresse fortement avec l'age,
passant de 1,6 heure par jour chez les 11 ans en moyenne a 3,3 heures par jour chez les éleves
de 15 ans. Cet accroissement est moins marqué chez les garcons (+ 1,4 heure) que chez les filles
(+ 2 heures), lesquelles ont un usage supérieur a celui des garcons dés 12 ans. Le temps passé
devant la télévision, quant a lui, ne se différencie que tres peu en fonction du sexe. Il augmente
progressivement entre 11 et 13 ans (14 ans chez les garcons) puis plafonne autour de 3 heures
par jour ».

(Ngantcha, Janssen, Godeau, & Spilka, 2016)



Les differences (selon age, sexe et milieu)

-« Les collégiens appartenant a des foyers aux conditions socio-économiques modestes sont plus
nombreux a regarder la télévision au-dela de 4 heures par jour, mais sont moins souvent
utilisateurs d’ordinateurs pour communiquer ou faire leurs devoirs que les enfants des familles
« aisées ». Ce résultat illustre I'importance de la place occupée par la télévision dans les classes
« modestes » et s’expliquerait par un acces moins important ou moins facile a des activités ou
des loisirs alternatifs (cinéma, sport, pratiques artistiques, etc.) et par un contréle parental
moins strict que dans les familles des classes « aisées » (Tandon et al., 2012). Par ailleurs,

Dina L. G. Borzekowski et Thomas N. Robinson (2005) ont montré que les difficultés scolaires
sont d’autant plus importantes que les jeunes disposent d’un accés non controlé a certains
programmes télévisés, en particulier lorsque I'écran est directement installé dans la chambre de
I'adolescent ».

(Ngantcha, Janssen, Godeau, & Spilka, 2016)



Les pratiques des écrans
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Tableau1: DUREES MOYENNES PAR JOUR PASSEES SUR UN ECRAN SELON
DIFFERENTES CARACTERISTIQUES SOCIODEMOGRAPHIQUES ET ACTIVITES PARMI
LES COLLEGIENS (EN %)

Variables

Catégories

Part des jeunes
regardant la télévision

Part des jeunes
jouant a la console

Part des jeunes utili-
santd’autres écrans

<2h |2a4h|>4h

<2h |2a4h|>4h

<2h |[2a4h|>4h

Ensemble

351 36,6 |28,3

52,5 |[26,1 21,4

48,7 1251 26,2

Sexe

Gargons (51,6 %l

329 |377 |94

39,5 |31.8 |28

49,9 1261 |24

Filles (48,4 %)

37,3* |355 |27,2*

&6,1* [20,1* [13,8*

47,5% |24,1* |28,5*

FAS [richesse
matérielle
familiale)

Foyer modeste (3,2 %

37 313 317

57,3 21,8 |21

56,6* 1233 |20,1*

Foyer moyen (26,4 %)

339 | 342% |9~

534 1253 |21,3

51,0% [233* |257

Foyer aisé (70,4 %)

354 |378" |268

52 26,6 |21,4

47,6% 258" |[267*

Redoublement

Non (85,4 %)

36,2 |37 26,7

537 263 |20

49,9 254 248

Oui (14,6 %)

27,7* 1349 | 374"

44,9* |25,6  |29,5*

41,0 1237 |353

Etre auteur
de brimades

Non (69,1 %)

38,7 |359 |54

57,1 |24,2 187

524 |21 |234

0ui (30,9 %)

26,4% [39,0% |34.,6"

42,5% |304* |271*

39,7* | 27,4¢ (32,8

Sorties
aprés 20 h

Mains d'une fois par
semaine (82,7 %)

363 (371 26,6

549 |259 |19.2

51,6 |249 |235

Chaque semaine
ou plus (17,3 %)

28,7* |34,7 36,7

40,6* 1276 | 31,9

343 1263 |39,5*

Autres facteurs de socialisation

Famille :
aide et affection

Non (15,9 %]

299 |337 |364

50,6 |245 |249

390 |245 |36,

Oui (84,1 %)

358* (37,3 |269*

52,8* |265 |20,6*

50,5* (25,2

Famille : parler
des problémes

Non (28,4 %)

29,8 (351 |351

494 1249 |[258

393 262

Oui (71,6 %)

37,0% (374 |257*

53,7 1268 |19,5*

52,4% | 24,7*

Famille : aide
prise de décision

Non (16,6 %]

31,8 (328 |354

49,2 1252 |25,

415 [247

Oui (83,4 %)

35,6* |37.5* [27,0*

53,1* |264 [205*

50,1* [25.2

(Ngantcha, Janssen, Godeau, & Spilka, 2016)




Des révélateurs de contexte et milieu

« Ceux qui estiment avoir de l'aide et de I'affection de |la part de leur famille sont plus nombreux
a déclarer une durée inférieure a 2 heures devant chacun des écrans étudiés. Ces résultats sont
identiques pour les collégiens déclarant pouvoir parler de leurs problemes ou difficultés avec
leur famille ou qui se sentent accompagnés par celle-ci dans leurs prises de décision. Ces
associations soulignent I'importance chez les collégiens de I'environnement familial dans
I’exposition aux écrans. En résumé, les répondants comptant sur un support familial fort
déclarent généralement un temps-écran moins important que ceux qui ne bénéficient pas du
méme soutien ».

« Travaux de Rob Gommans et ses collegues (2015) qui soulignent que les échanges numériques,
loin de couper les adolescents du monde extérieur, viennent prolonger et renforcer leur
sociabilité. En d’autres termes, les activités liées aux écrans n’enferment pas nécessairement
I'adolescent dans un monde virtuel, puisque ceux qui sortent « beaucoup » peuvent également
déclarer une pratique intense des supports numériques munis d’écrans. »

(Ngantcha, Janssen, Godeau, & Spilka, 2016)



Adopter une posture
ouverte

-Ne pas confondre corrélation et causalité

-l'absence de cloisonnement entre les différentes pratiques constituant une
difficulté majeure de mesure. En outre, la question d’un seuil critique
« d’exposition » reste entiére.

-Dépasser I'approche par temps d’exposition a celles des I'analyse des
usages.

= Dépasser les idées recues ; adopter une posture ouverte, non normative
des techno-cultures afin de replacer les comportements culturels dans le
schéma plus vaste des modes de vie et des rapports au monde. (Octobre,
2018)

Chaque génération est le barbare de la précédente et peut étre accusée de
solder a mauvais compte les legs culturels de celles qui les ont précédées.
(Octobre, 2018)



Adopter une posture ouverte

’histoire des médias est émaillée de paniques morales , depuis l'invention de I'imprimerie, de la
radio jusqu’a celle de la télévision. Ces paniques morales orientent I'analyse des pratiques vers un
discours de perte, et de danger, ou de pathologie (Octobre, 2018)

« Au-dela du temps que les adolescents peuvent consacrer aux « écrans », c’est peut-étre avant
tout la possibilité que leur offrent ces supports de se confronter a une « infinité » de contenus
(images ou sons) qui « ferait peur » aux adultes» (Ngantcha, Janssen, Godeau, & Spilka, 2016).

Dans les années 1990, débats médiatiques centrés autour de la violence et des jeux vidéos.
Depuis les années 2000, débats orienté vers la santé (Jehel, 2018) .

« Juger des formes émergentes avec les criteres des formes précédentes aboutit au mieux a
I'incompréhension au pire a la cécité » (Marshall Mac Luhan cité par Sylvie Octobre, 2018)



En 2001, Mark Prensky, enseignant et chercheur américain, a baptisé les

I_e | | |yt h e d u enfants qui ont grandi dans les univers numériques des « Digital Natives

L. . » (natifs numériques). Cette appellation sous entendait qu'étant nés a
d Iglta | n atlf I'ere de la révolution numérique ces enfants, adolescents et jeunes
adultes avaient des habilités, voir des compétences, sortes de "dons"
innés.

Depuis, nombre d'études scientifigues ont démontré qu'il n'en était rien
et que si les enfants de la génération Z étaient familiers avec le
numeérique, ce n'était pas pour autant que les compétences en littératie
numeérique (lire, écrire, naviguer et organiser des informations
numériques) étaient acquises, ni d'ailleurs les compétences techniques
et informatiques élémentaires .

Certains parlent de Digital naif !!

1946-1764 1965-1979 1980-1995 1996-2010 1




Le mythe du digital natif

https://youtu.be/XZ417WI|4hfw




Le mythe du digital natif

Pour autant, ce qui caractérise cette génération c'est sans doute son absence d'appréhension
face au numériqgue et ses grandes capacités de créativité et d'adaptation.

On a souvent tendance a me penser qu'aux pires de ce que les jeunes font sur internet, il ne faut
pas oublier le meilleur ; productions artistiques (musicale, vidéo, graphique, etc), parodies,
fictions, ...youtube regorge aussi de contenus inventifs originaux et de grande qualité.

Enfin, ce sont les enfants nés a |'ere de la communication numérique et méme si tous ne font
pas la distinction entre communiquer et informer, les usage intensifs des outils de
communication (SMS, réseaux sociaux, chat dans les jeux en ligne, ...) leur ont permis de
développer des compétences communicationnelles, peut étre autres que celles standards, mais
gui n'en demeurent pas moins essentielles.



Que font-
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Que fais-tu le plus souvent sur les réseaux sociaux que tu utilises ? (3

Configuration d’usage des médias (par classe d’age, usage régulier) .
reponses maximum)

utiliser le portable * 75%
utiliser les services |nlernet
écoutar des MP3
ragarder la TV
écouter de la musigue - CD/casseties
gcoutar la radio
lire le joumnal *
jouer & des jeux informatiques ou vidéo *
regardes des DVDides vidéos
prendre des photos numeriques
lire des livres
lire dos rovues
lire le journal en ligne *
utiliser I' ordinateur sans Internet
écouter des piéces/des livres audio *

¥
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40%
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13%

%
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Je dhscule aved je regarde des }e pubhe et Je suis mes ¢ m'informe sur  Je partage des  Je cherche 3 faire

3
B

Mes amis &t ma wdéos (autres partage des CONtacts, mes I acrualité iens et des des rencontres

Patrick & Salerno’ 2015 famille que clips de photos et des célébrités articles que |"ai

musique ) wdeos favorites_le trouvés

sport

Génération Numérique, 2018- N=6437 éléves de 5%-BornSocial
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LES PRATIQUES COMMUNICATIONNELLES DES ADOLESCENTS




1,36,9,, Sur quel(s) réseau(x) social(aux) as-tu un compte ?

+2,7Pt
64 LF-L
.18,9 Pts
+12,6 Pts Vv
‘ 47 6%
Q4% 12,8 Pt
29.8% 28.7% 27.2% 29.2%
I 16,3% 16,1%

1 20T &A1Y ¥ F o ebox ¢ ook Twriller Pinteresr®

Génération Numérique, 2018- N=6437 éléves de 5%-BornSocial

Quoi ?

Les RSN basées sur |I'échange
d’images et/ou vidéo

Messagerie instantanées
Messages vocaux
Quid de YT ?

Youtube (79 % des 13-19 ans sont
inscrits sur Youtube (vs 45 % en
2016), ce qui en fait le réseau
social le plus fréquenté par cette
tranche d'age, suivi de Facebook
(77 %)(1PSOS 2017)



—u-"
—_—

- lIs lisent et écrivent en méme

adresser des messages aux — temps. Ce sont des "écrits-
FEE R lecteurs", principalement lorsqu'ils
T " ecteurs", principalement lorsqu
e que tu o on train de faire* IS5 laissent des commentaires.
SR— -“"' Tranches d'age - Ils lisent et partagent.
maetire des contacts en réssau® . . ny s n
= "l' - lls interagissent avec le "Like
Jouer & des jeux vidéo"  r—
- lIs commentent, notent,
torir des listes famis [t~ Mo 858 évaluent (Paradoxes de la critique
® ™ 100 amateur en ligne -Dupasquier,
’ 2014)

Patrick & Salerno, 2015



Pourquoi des images ?

« L'émergence des pratiques numériques a profondément modifié la notion d'image. En raison du foisonnement des usages et des modes
de création, parler d'image de maniere générale peut vite sembler tres réducteur. Ces images répondent a des fonctions sociales dont il
faut savoir définir les contours».

Des images qui ne sont pas juste des images

« Ces images ne sont pas J'Iuste des images. Elles indifférencient de plus en plus I'iconique et le scriptural, I'image et le texte. On réduit
souvent les images juvéniles a du LOL, a un espéce de « prét-a-rire » (...). Une partie des images reléve effectivement de cette catégorie,
finalement assez proche de la carte postale suivant Derrida : ce qui compte n'est pas tant I'image en soi que le fait de |'adresser. Et avec
I'offre d'applications mobiles du genre Snapchat, ce sont ces gestes d'envoi et de réception qui sont en jeu plus que les images elles-
mémes qui ont vocation a s'effacer si on n'en fait pas une capture d'écran. »"

« Parallelement se développe un autre usage qui consiste a s'envoyer des cours ou des copies en les photographiant avec son mobile, a
s'envoyer des captures d'ecran d'un#_eu sur son mobile pour faire part de son score. Cette pratique a été tres Iargem_ent popularisée par
Twitter, outil de microblogage. En affirmant leur caractére transécranique, en étant composées d'agencements de signes, d'images et de

textes, d'images d'écrans et de photos de textes, les images deviennent bien plus que de simples images.»

Images et mise en scéne de soi

« Sur les réseaux sociaux, les images se « mettent a parler » et servent explicitement I'expression personnelle, que ce soit a partir de
contenus pré-existants ou de contenus créés par |'usager lui-méme. Ces images sont adressées, annotées par différents tags et
commentees. Elles deviennent la matiére interactionnelle du web. Ces agencements iconiques et structuraux sont typiques des images
fabriquées et circulant sur internet par les jeunes».

(Allard, 2014)




Pourquoi des images ?

photos d'ados

| (B
| e g PAITRETES

Jocelyn Lachance, photos d’ados a I'ere du numérique
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LES PRATIQUES CULTURELLES ET DE LOISIRS




Des consommations
normees et pourtant
singulieres

Le phénomene de la long Traine : les jeunes sont
beaucoup a consommer les mémes biens
Head : :
culturels et sorti de ce « lot commun » ils ont
une disparité de choix et de god(t.

Long Tail |ls construisent ainsi une programmation a la
carte et dans un espace plus personnel.
(Kevalla, Loicq, 2015)

Products

Popularity
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Images animees : I'incontournable YT

Quelques chiffres
Enquéte Junior Connect 2017 (IPSQOS)

- Youtube : plateforme regardée par 96 % des adolescents

- 79 % des 13-19 ans sont inscrits sur Youtube (vs 45 % en 2016), ce qui en fait le réseau social le plus
fréquenté par cette tranche d'age,

- 9 adolescents /10 regardent des vidéos sur internet dont 82% avec YT
Enquéte Médiamérie 2015

-131 vidéos par mois pour les 15-24 ans

En résumé

-Youtube le premier réseaux social numérique des adolescents

-lere activité des adolescents sur internet



YT que regardent-ils ?

+“*Les youtubeurs :

*» Comiques : Cyprien, Norman, Natoo avec comme thémes : le monde adulte, relation filles/gargon, consommation, publicité, défis donnés par
les internautes et le quotidien.

+“* Les youtubeurs adolescents (Tim,
“» Jeux vidéos : Pewdiepie, Squeezie, Joueur du grenier
“* Beauté : Enjoyphoenix, Horia, Sananas, Tibo Inshape (musculation)

“*Productions culturelles
+“* Ecouter, regarder et télécharger de la musique

“* Web séries (En passant pécho, Noob, Le visiteur du futur)

“*Productions instructives
«» Tutoriels

+“* Screencast de jeux et démo (concurrence de Twitch) (Bugha)
“* Chaines pédagogiques
+“» Documentaires loisirs (sports, nature, activités manuelles,..)

+ tout ce que leur propose l'algorithme !!




Consommation audiovisuelle

- La télévision : un média toujours incontournable :

« 88 % des jeunes interrogés dans notre enquéte la regardent plusieurs fois par semaine. Les
collégiens étant ceux qui la consomment le plus. Le temps consacré a cette activité reste en
outre conséquent : majoritairement entre 1h et 4h quotidiennes selon leurs

déclarations »(Kevalla, Loicq, 2015)

= Importance de la télé réalité
" Importance des émissions de Talk-show (TPMP et Quotidien)
= Mode de visionnage différent : culture de la chambre, replay, et interactivité via les RSN, ...

-Les séries audiovisuelles :

Marché a destination des adolescents, productions souvent stéréotypées ; Marché organisé par
I’économie de |'attention.



Jouer : quand, combien,etc.

- Il existe plusieurs classifications des jeux vidéos ( jeux de combat, de course, de plateforme, d'aventure, RPG
(Role Playing Game), MMO ( Massively Multiplayer Online games)....qui regroupent aussi bien des jeux vidéo aux
scénarios tres "élaborés" que des application basiques de type Tétris qui relévent du "social gaming" que I'on
retrouve sur les réseaux sociaux ou les téléphones mobiles.

- Selon I'enquéte PELLEAS (2014) :

J/

<  86% des éléves déclarent jouer aux jeux vidéo au moins une fois par semaine
“ lejeu fait partie des quatre activités des enfants sur Internet

les temps E]ournaliers consacrés aux jeux vidéos varient en fonction du type de jeu (en ligne ou pas) et du moment
(de 2h a 5h par jour).

- les trois types de jeux les plus prisés des collégiens et lycéens sont :

J/

o les jeux d'application sur smartphone
X8 les jeux de tir et d'action

J/

o les jeux de simulation



Jouer : des pratiques genrées

- Les garcons pratiques plus que les filles : 36,5% des garcons disent pratiquer tous les jours contre 7,3% des filles

- Quelque soit le jeu, les personnages masculins dominent encore largement : les garcons investissent davantage que les filles dans l'identité
sexuelle de leurs personnages.

- Les jeux d'application, de voiture et de sport sont pratiqués par les deux sexes. Mario est sans contexte le numéro un.
- L'humour, la vie quotidienne et les sports sont les univers ludiques privilégiés des filles :

“* les jeux de gestion (Les Sims)

“* les jeux conviviaux (Wii Sports)

** les jeux d'aventure-action (Tomb Raider)

“* les jeux de danse (Just Dance)
- Chez les garcons se sont les MMORPG (Masively Multiply Online Role Player Game) qui sont le plus pratiqués :

“» Univers de guerre, de sport et les gangsters

= Call of Duty, Halo, Medal of Honor, GTA, Assassin's Creed, Evolution Soccer, FIFA, Need for Speed, World of Warcraft.



Jouer : des pratiques genrées

Le genre dans les jeux vidéos : explication de Fanny Lighon




Jouer : Fortnite, le jeu super star du moment

Fortnite peut se jouer selon trois modes différents :

»Dans Fortnite : Save the word, des équipes de quatre joueurs de classes différentes — constructeur,
aventurier, ninja et soldat — s’associent pour survivre dans un monde post-apocalyptique peuplé de
zombies.

» Dans Fortnite : Creative, les joueurs sont invités a exprimer leur créativité pour construire des maps
(cartes), des édifices, des objets et des défis.

» Dans Fortnite : Battle Royale, 100 joueurs, seuls ou en équipes, sont largués sur un terrain qui
rétrécit et doivent s’éliminer jusqu’a ce gu’il ne reste qu’un survivant. C’est avec cette version gratuite
que Fortnite est devenu un succes extraordinaire et phénoméene mondial

Oihad Allal-Chérif, Fortnite, le jeu le plus populaire de tous les temps. Epic games, 2019 :
https://theconversation.com/fortnite-un-phenomene-economique-social-sportif-et-culturel-124543




Pourquoi jouent-ils ?

Nicole Lazzaro distingue 4 formes de Fun :
gagner, découvrir, éprouver des émotions,
partager.

Hard Fun = combattre ses adversaires
Easy Fun = explorer le jeu
Altered states = vivre des changements

People factor = avoir des interactions avec les
autres joueurs

Pour Valérie Lavergne Boudier et Yves Dambach
les vecteurs de plaisirs dans les jeux vidéo sont au
nombre de trois :

\/
0‘0

la montée en compétence

\/
0‘0

I'autonomie des joueurs

/

** les relations interpersonnelles

Selon Raphaél Koster ils jouent aussi pour...

ot

+  Pour chasser le négatif (chasser I'ennui,
procrastiner ou tuer le temps...) en attendant une
activité plus importante

ot

»  Pour partager un moment a plusieurs et se

construite leur identité et s'affilier a un groupe.
. . .

*» Pour le plaisir... pour relever des challenges,
mettre en place des stratégies et résoudre des

problemes.



Les adolescents producteurs
de biens culturels

« Redéfinition des contours de I'amateurisme culturel en
accroissant les possibilités d’action sur les contenus des mods
des jeux vidéos, au sampling musical en passant par la création
de vidéos (méme, tuto, vlog,...). La consommation est ainsi
devenue une consom-action » (Octobre, 2018)

Le Pro-am, il braconne, il appartient a des communautés, mais
tous les adolescents ne sont pas des pro-am...
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LES PRATIQUES INFORMATIONNELLES DES ADOLESCENTS




La recherche d’information
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La recherche d’information

-Usage d’'un moteur de réponse : Google

-Usage massif de Wikipédia, non sans sens critique

-Recherche multidimensionnelle (audio, vidéo, texte, image)

-Place de I'image dans la Rl

-Sérendipité qui permet de définir le besoin d’information

-La question de I'évaluation de l'information : une injonction scolaire

-La question de la rentabilité temps/résultats : « le plus de résultat en le moins de temps
possible »

-Le copié/collé a prendre en compte et valoriser avec le document de collecte



S'informer

Média d’information : ou sont les jeunes ?




S'informer

-l'actualité, toujours tres présente dans les pratiques des adolescents :
o A la télévision (journal, Talk-show)

o Sur les RS (snapchat Discover)
> Peu de lecture de la presse papier et d’écoute de la radio

Intérét de l'information sur internet :
° Information gratuite

o Caractere immédiat et instantané de l'information
° Information enrichie "vidéos, sons, photos, animations..."

o Possibilité de participer a l'information (commentaires, partages...)



Bibliographie

Aillerie, Karine, Pratiques informationnelles des adolescents, 2011.

Amey, Patrick et Zimmerli, Virginie : Les pratiques informationnelles des adolescents. Du "push-pull”
aux réseaux sociaux

Cordier, Anne, Grandir connectés, les adolescents et la recherche d'information, C1F éditions, 2015.

Cordier, Anne, Les jeunes, |'information et la recherche d'information. 2016, URL:
https://documentation.discip.ac-caen.fr/spip.php?article158

Cordier Anne « Ados en quéte d’infos : De la jungle a |la steppe, cheminer en conscience », 2019 :
https://archivesic.ccsd.cnrs.fr/sic_02299371v1

Boubée Nicole et tricot , L'activité informationnelle juvénile, Lavoisier : Hermes, 2011

MENDOME NTOMA, Max, 2016. Transformations des pratiques d’information des jeunes francais de
15-25 ans a I'ere numérique : impact des innovations technologiques sur les jeunes. These de doctorat
en Sciences de l'information et de la communication. Université de Lorraine, 2016.- 348 p. Disponible
a l'adresse : http://www.theses.fr/2016LORR0331




LE ROLE DES
PRATIQUES
NUMERIQUES
DANS LA
CONSTRUCTION DE
LADOLESCENT




Construction identitaire

« Bien plus qu'un simple loisir ou une simple source d'information, ces usages participent a leur
processus de sociabilisation et de construction identitaire » (Metton, 2009)

Rester en contact prime autant que le contenu des échanges ( = la fonction phatique du langage)

La sociabilisation horizontale entre pairs (ex avec les jeux vidéos ou le partage des expériences
autour des séries

Il ne s’agit pas de relation virtuelle et dans leurs expériences ils permettent un entrainement a la
vie réelle (conflit, choix, stratégie, négociation...)



Outils d'autonomie et besoin
d’appartenance

Nombre de travaux (Martin, 2004 ; Dagnaud, 2013 notamment) ont en effet montré a quel point
les technologies de l'information deviennent des éléments précieux pour gérer la tension entre
la quéte d’autonomie vis-a-vis du monde des adultes et le besoin d’appartenance a un groupe de
pairs (Pasquier, 2005 ; Singly de, 2006). Macilotti,2019)

De construire leur autonomie (par rapport aux parents) et leur identité (en se démarquant de
son identité d'enfant) = c'est la culture de la Chambre




La question de compétences

« Lutilisation d’appareils tels que les smartphones, les tablettes et les ordinateurs ayant un
acces a Internet requiert des compétences, notamment cognitives, nécessaires a la
manipulation des nouvelles technologies. Les adolescents s’estiment ainsi plus compétents que
leurs parents dans 58 % des cas en ce qui concerne la maitrise de leur smartphone, ou dans

38 % des cas pour la navigation sur Internet (enquéte conduite aupres de jeunes de 9 a 16 ans
vivant dans sept pays européens) » (Mascheroni, Cuman, 2014). (Ngantcha, Janssen, Godeau, &
Spilka, 2016)

« Mais ne nions pas les univers créatifs que ces adolescents développent aussi en s’appuyant sur
ces plateformes. De la mise en scéne de soi, conscientisée, au développement de répertoires de
pratiques informationnelles, les réseaux et médias sociaux sont pour les adolescents aussi
potentiellement des espaces d’émancipation ».(cordier 2019 dopamine)

Savoir étre original et créatif et maitriser les codes de l'interactivité.



La question de compétences

Les technologies numériques leur ont donné des capacités d’intervention sur les contenus, aux
trois niveaux des modes de l'art :

» La création
»La médiation

» La réception (ex plays list)

Le smartphone = premier terminal culturel

Octobre, 2018



La dimension économigue

lIs participent et adhérent implicitement au Digital Labor (connexion permanente, présence
numérique, individu-plateforme, surveillance, monétisation....) (Jehel,2018)

Economie de I'attention, au coeur des techno-cultures

Incitation a la consommation et participation a une économie libérale
° Achats en ligne
o Jeux d’argent

o Achats induits : Jeux vidéos gratuits mais les joueurs peuvent acheter des packs comprenant personnes,
armes, équipements...

L'esprit start-up au coeur des techno-cultures ( + = créativité et - = ubérisation)



La dimension citoyenne

« Depuis que les messages médiatiques dominent le paysage des débats politiques (...), les
guestions de 'esprit critique, de la créativité, de l'acces a la culture, bref de la citoyenneté
numérique et culturelle se trouvent profondément imbriquées » (Octobre, 2018 p 133).

Le prise en compte des problemes du monde
Reconfigurer I'espace public : changer le monde sans prendre le pouvoir

'activisme, 'engagement, alternative économique, sociale, communautaire




Lutter contre les inégalités

La fracture numérigue ne se situe pas aux niveaux de |'équipement mais bien des usages.

Il y a méme, parfois, suréquipement dans les familles défavorisées (le smartphone comme objet
d'intégration social et de le PC comme outil de réussite social

Fracture numérique = décalage entre un univers de divertissement (lié au mode de vie) et un
univers plus large d’appréhension des contenus et usages cultures, réflexif, critique et créatif
(Octobre, 2018)

Triple inégalité : d’acces, d’usages et de réinvestissement des compétences numériques, du
champ du loisir dans d’autres champs.

« Créativité et diversité fonctionnent comme des injonctions sociales et produisent leur lot
d’inégalités et de tensions : tous les jeunes ne sont pas créatifs et I'injonction a la diversité
recéle en son sein les germes de tensions, de replis » (octobre, 2018, p 181)



'adolescent connecté marqueur de
notre epoque

Jocelyn Lachance, 'adolescence hypermoderne




Une nouvelle adolescence....

Une nouvelle adolescence....(Galland, 2008)

Traits caractéristiques de la culture juvénile :
- un renforcement de lI'autonomie (a ne pas confondre avec l'indépendance)
- une aspiration a I'entre-soi (groupe de pairs vs groupe de péeres)

- une consommation culturelle soutenue (se pose ici la question de I'autonomie culturelle des jeunes et du consumérisme
(marchandisation de I'enfance) et du statut de I'adolescent qui n'est plus en rébellion contre la société)

- adhésion a un univers partiellement homogénéisé autour de I'idée commune que la culture des jeunes est totalement étrangere a la
culture classique et de la culture scolaire

- une affirmation identitaire qui va de pair avec une conformité de groupe (= la tyrannie de la majorité ou le pouvoir des apparences)
... a mettre en relation avec les évolutions de la société et les usages technologiques :

- En quoi la culture juvénile est-elle différente de la culture des adultes ?

- Cette culture juvénile est aussi la preuve de I'émancipation des enfants et des filles

- Les pratiques juvéniles mettent en avant leurs capacités d'appropriation et de détournement




Et I’école dans tout cela ?

Former les citoyens de demain

- Les accompagner dans la prise en main des univers numériques et médiatiques

- Leur faire prendre conscience des enjeux économiques, sociétaux et éthiques du web
- Développer leur esprit critique

Lutter contre les inégalités sociales et culturelles

- Prendre en compte les disparités sociales et territoriales qui sont désormais plus sur les usages
gue sur les équipements

- Leur donner des compétences indispensables pour leur intégration professionnelle.
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