Les espaces numériques d'apprentissage. Des reprdsgions aux pratiques des
jeunes de 15 a 25 ans.

Internet permet d'accéder, aujourd’hui, a toutddfimation et a la connais
sance du monde, transformant par-la notre facquedser et nos pratique
Le web et les réseaux sociaux sont devenus dds datcommunication et
d'information dont les adolescents ne semblent plogvoir se passer.
L'usage d'Internet fait désormais partie de leer quiotidienngposant les
questions de I'éducation par, et avec le numérduks I'apprentissage dans
ces nouveaux espacés représentation sociale des jeunes face au numé-
rique qualifie leurs capacités d'usage de « quuasdds » qui leur permet
traient de gérer la multi-activité, le temps espace. Mais qu’en est-il rée
lement ? Quelle représentation ont les jeunes dwerigque et quelle est leu
perception d’apprentissage dans ces nouveaux espdcettecommunica-
tion vise a apporter des éléments de réponse aersrd’une étude qualital
tive menée aupres de 12 jeunes de 15 a 25 ans.
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Internet permet aujourd’hui d'accéder a toutedlimfation et a la connaissance du
monde, transformant ainsi nos usages, notre fagofaice, de penser et méme la ma-
niere de nous former. Internet fait partie inté¢gae notre vie quotidienne, révolution-
nant le mode de communication des plus jetines web et les réseaux sociaux sont
devenus des outils de communication et d'informationt les adolescents ne semblent
plus pouvoir se passer. En 2012, l'utilisation fjaliere d'Internet est de 73% pour les
12-17 ans et de 84% pour les 18-24 ans et touadelescents en France ou presque
(98%) sont équipés d'un micro-ordinateur (Crédd@d2. Toute la connaissance du
monde a portée de nos doigts et I'offre massiveddgmsitifs techniques destinés a
I'apprentissage posent la question de I'éducatide Eapprentissage dans ces nouveaux
espaces numeriques. Cette question d'importanael’pnsemble des sujets sociaux re-
vét un caractére particulierement crucial poumniesvelles générations.

Les représentations du numeérique et les enjeuxatamiveau de I'éducation que
de l'apprentissage, nous ont amené a observerdéquyes de jeunes sur des situations
d’artefacts. Cette communication vise a donneralair@dge sur les pratiques des jeunes
du numérique en partant de leurs perceptions etseptations du numérique pour
aboutir a leurs facons de faii@e Certeau, 1980 ; Perriault, 1989)

Nous définirons dans un premier temps notre corpuis, nous décrirons le cadre de
I'étude et enfin nous présenterons les princip&sxltats de cette recherche qualitative.

De quels jeunes parle-t-on ?

Tout au long de notre histoire les « jeunes » agbfiné une représentation sociale trés
contrastée, critique et stéréotypée. On leur aba#éirune opposition au monde des
adultes : « la jeunesse, mal élevée se moquewterii@ [...] Nos jeunes aiment le luxe,
ont de mauvaises manieres, se moquent de I'autgrindont aucun respect pour I'age.

Rapport du réseau EU Kids Online, coordonné par la London School of Economics avec des équipes de
recherche propres dans chacun des 25 pays sous le contréle d’un comité d’experts internationaux (octobre

2010).



A notre époque, les enfants sont des tyrans. »§80420 av JC) ou « cette génération
est en rupture avec les normes des générationédaéies » lorsque I'on parlait de la
génération 68. Aujourd’hui, la représentation slec@es « jeunes » face au numerique
gualifie leurs capacités d'usage des nouveauxsautimériques de « quasi innées » et
leur permettraient de gérer la multi-activité, &mps et I'espace. Cette derniere ap-
proche rappelle la vision techniciste optimiste N&$C qui dominera les discours et les
études des années 80 glorifiant un espace médatjqusupprime la distance, rompt
avec l'espace-temps et ou la communication esariteiée. Ces technologies « ma-
giques » faisant apparaitre « un nouveau mondasejydalles permettent « l'ubiquité »
jusque-la réservée a Dieu (Jauréguiberry et Pr@@g]). La question qui se pose est
alors qui sont réellement ces jeunes ? Pour Ga(20@il) et Gauthier (1994), il est dif-
ficile de ne définir sociologiquement la jeunesae par des par des criteres d’age. Mais
pour Thévenot (1979) I'age reste le principal catde mesure du temps social, pour la
sociologie et les statistiques de I'Insee. Enfila, faiontiére de I'enfance et de I'adulte se
trouve lI'adolescence qui se définit comme une p@ridurant laquelle l'individu se
transforme tant physiquement que psychiquemerg. €jeune » aujourd’hui, est deve-
nu un temps de vie pleinement revendiqué que lbuaite poursuivre. Ce constat sus-
cite une interrogation au niveau la politique pgbé développée a I'égard des jeunes
qui institue des effets de seuil repoussé aujourdie 18 a 25 ans, age auquel on perd
des droits spécifiques attachés a I'état de « jeui€rédoc, 2012). Ainsi, devant la
complexité de la notion de «jeune » et afin deumiexplorer cettedigitale native
(Prensky, 2001) ou génération dite Y, nous avorwscipour notre étude la tranche
d’age des 16-25 ans car nous considérons d’'uneypartette période est déterminante
en termes de construction sociale. Et d’autre jpa, cette catégorie d’age est sociale-
ment délimitée en France : 16 ans étant I'agerdadfobligation de la scolarisation [une
sortie institutionnalisée de I'enfance en queloued et 25 ans I'age théorique d’entrée
dans I'age adulte voyant la fin des avantages whirdptransports etc. Les jeunes de
notre étude traversent ainsi différentes périodesegard du cycle de vie [puberté, fin
du secondaire, entrée dans la vie active, ing@aflatu couple]. Il nous a donc semblé
important pour conduire notre étude d’introduires distinctions plus fines entre ces
jeunes. C’est pourquoi nous avons décidé dans eougéte qualitative d’observer et
d’interroger les usages de ces jeunes par tranetoénd ans c’est-a-dire 15 ans, 20 ans
et 25 ans afin de vérifier si les différentes pde® du cycle de vie traversées par ces
jeunes ont un impact sur leurs représentationsagigpes du numérique.

De la représentation aux pratiques

Les représentations et I'enjeu des pratiques diénique chez les jeunes, du point de
vue de I'éducation et de I'apprentissage nousroehé a interroger les perceptions des
jeunes du numérique et observer leurs pratiques l@gnespaces numeriquess per-
ceptions sont notamment liées aux représentatiorseas d'Edgard Morin (1990), qui
sont obtenues par un processus de constructigerteption étant une action du réel
sur nos sens, mémoire, fantasmes. Il n'est pae fdeichanger une représentation car
elle est stable et cohérente pour l'indivi8elon Flichy (2008), on ne peut ni concevoir,
ni utiliser une technique sans se la représentdin Fous entendons la pratique au sens
de Jouét (1993) «une notion [...] qui recouvre rsmulement l'emploi des tech-
nigques ('usage) mais aussi les comportementsattéades et les représentations des
individus qui se rapportent directement ou indeewént a I'outil ».



Le déroulement de la recherche

Notre étude qualitative a été réalisée dans ungppetive quasi expérimentale
dans un cadre contraint de lieu et de temps dtdesulée en trois temps.

Un premier temps d'entretiens semi-directifs distoire de vie numérique» a
permis d'établir des portraits d'usagers numérigetm les trois classes d’'ages et trois
périodes biographiques 15 ans, 20 ans et 25 amigjettif de cet entretien est de re-
cueillir des données factuelles, affectives et dogs concernant la relation au numé-
rique du sujet a travers les ages de sa vie. slsnvia décrire les pratiques et les phases
importantes de la vie de chacun des sujets liéemimérique afin de mieux comprendre
l'origine de certaines pratiques [habitus famikdfet de mode, innovation].

Un deuxiéme temps est consacré a une observaliéefisur quatre situations
d'artefacts : une recherche d'information sur |b wisant a observer les pratiques et les
stratégies employées par les sujets dans la rdéehefimformation sur le web ; un Se-
rious game sur les réseaux sociaux visant amesgeuaes a porter un regard critique
sur leurs usages des réseaux sociaux en posamidetons de la responsabilité et de
I'impact de leurs actions sur le web ; de la dinnem$emporelle du web et du rapport
entre vie privée et vie publique, ainsi que deekponsabilité collective face a ces évo-
lutions ; un module de formation en e-Learning etjeu vidéo de gestion d'une ville
dont le but est d'observer la capacité des sujetsrgprendre et a gérer : la multi activi-
té, I'afflux informationnel multiple et complexetfiduel, général, détaillé et furtif] ainsi
gue le repérage multidimensionnel en 2D/3D.

Ces deux premieres phases nous ont permis deljégart entre ce que les su-
jets ont dévoilé lors de I'entretien préliminairetermes de représentations sur leurs ca-
pacités et sur la perception d'apprentissage dgmsliifs techniques proposés d'une
part ; et ce qu'ils font réellement par le biaipdecédures et des stratégies individuelles
d'autre part. A la suite de I'expérimentation, n@ewsns interrogé les sujets observés
afin de recueillir leurs impressions, leurs perim® d’apprentissage avec ces res-
sources et également leur motivation d’usage deessources dans un cadre scolaire
ou professionnel.

Enfin, un troisieme temps composé d’'un dernieretign réalisé un mois apres
I'expérimentation a permis un retour sur des poimdn expliqués lors des deux précé-
dentes phases, I'objectif étant de vérifier et@wgrdriquer le coté subjectif, lié aux sou-
venirs du sujet, des faits observés.

Les résultats

1- Ce que les jeunes pensent qu’ils font

Les entretiens nous ont permis de connaitre lesepgons du numérique de nos sujets
sur « ce qu’ils croient faire ou savoir-faire ».

La recherche d’information sur le web semble étegtrisée par nos 12 sujets,
ils ont tous fait référence a une petite formathesurée par une documentaliste durant
leurs études qui leur permet de recherche l'infoionade fagon efficiente. Mais leurs
pratiques différent certains disent avoir une pragirigoureuse « J'ai appris qu'il ne
fallait pas regarder qu'une seule source d'infdongtour étre sir de ce que I'on trou-
vait » [G. 15 ans]- « Lorsque cherche une inforomatie ne vais que sur des sites
fiables » [J.20 ans]- « J'ai appris a choisir léssset a réfléchir avant de cliquer » [J. 20
ans]- . D’autres ne sont pas tres convaincue p#orfaation suivie « je faisais finale-
ment intuitivement ce qu’il fallait faire avant farmation » [T.15 ans]- « je pense que
la formation m’a un peu servie » [V.15 ans]- « avianformation je connaissais déja
tout » [S.25 ans]. Enfin, les autres parlent datétiies « J'ai développé une stratégie de
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recherche d’information par entonnoir » [B. 20 arspn développe sa propre stratégie
de recherche en faisant des erreurs » [M.25 ans]d'@tuition « J'ai déja une idée
avant de chercher et si ¢ca se confirme a la lecgeinaalide l'information » [C. 25 ans]-
« Apres avoir lu les résumés proposés par Googlelique sur le lien qui me parait le
plus adapté » [J.25 ans].

La pratique des réseaux sociaux fait partie deveuguotidienne, excepté pour
un jeune de 15 ans qui refuse de « se dévoiler ka $aile et d’'adhérer a quelque réseau
gue ce soit par mangue d’intérét. Certains avonengas avoir une pratique trés sécuri-
taire mais ne pensent pas que cela ait une incdgmelconque sur leur vie future. En-
fin les derniers pensent avoir une pratique tr&sir#@ire des réseaux sociaux (peu
d’amis, des personnes connues, peu de photos gpstée

Enfin, il semble que la pratique des jeux vidéa phis active chez nos sujets de
15ans.

L’ensemble de nos sujets interrogés ont un sentinliefficacité élevé de leurs
pratiqgues et compétences ou capacités numeriques.

2- Ce que les jeunes font réellement: des tradmidlants mais des variations
importantes

L’'observation sur la recherche d'information fapparaitre d’une part, que
'ensemble des sujets organisent leur recherchardestaire a partir de Google. Bien
gue la plupart des sujets ait suivi une formatiansdle cadre scolaire, la recherche do-
cumentaire reste peu structurée, intuitive par rol@s et tatonnement. D’autre part, les
pratiques de collecte de l'information sont tregedsifiées et personnelles. Et leur ap-
proche s’adopte a la destination : recherche geglaniversitaire, professionnelle qui
sera plus structurée et rigoureuse gu’une rechestrtiement personnelle plus intui-
tive. D’autre part, ils ont tous terminé I'exercice avintemps imparti mais cette rapi-
dité n’est pas synonyme d’efficacité car seuls daojgts ont répondu a la prescription.
Les autres ont oublié une partie de la consigne.

L’'observation de la pratique du module e-learningt ran évidence des ap-
proches qui ne sont pas contingentes de I'agetallar consciencieux-curieux » qui lit
tous les niveaux d’information, parcourt tous leguments et regarde les animations.
Au « nonchalant » qui parcourt les écrans par abbg et se contente de la lecture des
informations strictement nécessaires. En passank [@s studieux a court terme » qui
représentent la majorité de nos sujets qui liseet attention les informations des pre-
miers niveaux mais qui se sont essoufflés dansiiéed Soit ils n’ont pas lu les docu-
ments joints, ne sont pas allés sur les liens. Neusinerons par les « flottants » qui
alternent entre zapping, scanning et lecture @erguivant I'intérét qu’ils portent a
l'information.

L’observation de I'artefact « serious game » a pewrétablir des nouvelles ca-
ractéristiques de pratiques. Tout d’abord « lelg€chfs », attentifs aux informations pré-
sentes a I'écran, qui prennent en compte tousnldisas qui leurs sont proposés et ne
donnent une réponse qu’'apres réflexion. Puis, lesuitifs » essaient une proposition
sans réfléchirgc au feeling »Enfin, nous avons les « résistants » qui onteauboup de
difficulté a intégrer I'exercice, a manipuler legj@ts, les messages et les photos [glisser
déposer, validation ou suppression].

Enfin 'observation concernant le jeu vidéo a misévidence que les joueurs
[anciens ou habitués] n'avaient aucun mal & s’afaptet environnement de gestion de
la multiactivité : informations de divers niveaawéplacements, repérages 2D, 3D.



3- Une perception d’apprentissage mitigée danstasdes virtuels

L’entretien de confirmation a permis quant a lui gqleestionner la perception
d’apprentissage dans ces environnements virtual€eEqui concerne le Serious game,
notre corpus semble trouver que la simulation asthonne modalité de formation qui
permet une prise de conscience de la réalité, dailsisation sur une thématique et
permet le passage de la théorie a la pratique.,Maispparaissent surtout utiles en
complément d’un cours traditionnel pour simuler giésations, réaliser une expérience
ou introduire un nouveau cours. Le plus importaanhg&que la simulation réponde a
leurs besoins. Dans le cas contraire, elle n’appaittaucune plus-valu€oncernant la
perception d’apprentissage dans 'univers du jeusrremarquons ici, excepté pour les
« joueurs » qui percoivent dans le jeu une sout@ppdentissage, que le jeu apparait
plus [quand il est pratiqué] comme un plaisir, tegn de se « libérer » de la vie quoti-
dienne que comme un support d’apprentissage.

A lissue de I'observation et de I'entretien sus @eux artefacts, nous gardons
en mémoire que méme si globalement nos sujets rpréfeester sur un type
d’apprentissage dit « traditionnel », ils ne s péfractaires a ces nouvelles modalités
d’apprentissage a distance et/ou par simulationesointroduction d’'un cours, soit en
complément d'un cours a condition que les thémasgoroposées dans ces modules
répondent a un besoin réel. Ces constats refldeEntdynamiques d’'usage selon des mo-
tivations, des envies et des choix qui sont progrelsaque individu.

Nous sommes bien consciente, tout comme I'énondaBe(1997) que, « L'individu
ne constitue pas un groupe, il est une partie dhomipe. Sa vie connait une trajectoire
particuliere mais elle ne peut pas étre reprédeatde tout un groupe [...] Il parait im-
possible de généraliser la vie d’'un individu ob&par la technique des portraits socio-
logiques et de l'appliquer a la maniére de se cmadliun groupe ». Si ces constats
nous permettent de gagner en profondeur d'anakygghénomeénes limités, ils en ex-
cluent néanmoins la généralisation, le corpus étudi concernant qu’un petit groupe
d’individus. Toutefois, cette étude a permis detraetn avant des pistes de recherches
ultérieures concernant la perception forte d’apjgeage dans les mondes virtuels chez
les joueurs réguliers de jeux vidéo. Enfin, I'etitne d’histoire de vie numérique a mis
en évidence une généralisation chez nos sujefawteformation numériqueAinsi au
terme de cette recherche, la question qui se pgserd'hui est comment mieux ap-
prendre par soi-méme compte tenu de la transfoomates modalités d'apprentissage
avec les ressources et environnements numeriques.
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