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CONTEXTE: Lô£MERGENCE DôUNE 

GÉNÉRATION DE « SMARTPHONE NATIVES » 

ÅLes 8-14 ans forment la premi¯re g®n®ration ¨ avoir toujours connu lôInternet mobile accessible 

sur smartphone et tablette. N®s entre 2003 et 2009, ils sont la g®n®ration de lôInternet des GAFA 

(Google, Apple, Facebook, Amazon), puisque Google est apparu en 1998, YouTube qui en 

dépend en 2005 et Facebook en 2004.  

 

ÅMais surtout, le Web mobile prenait son essor quand les plus âgés avaient seulement 4 ans, le 

premier iPhone dôApple apparaissant en 2007 suivi de lôiPad en 2010 ï les plus âgés avaient 

alors 7 ans. Le smartphone est leur compagnon quotidien : 85% des 12-17 ans en étant équipés 

(Baromètre du numérique 2016, CGE ï Arcep ï Agence du Numérique), on peut raisonnablement 

penser quôune majorit® des 8-14 ans, voire des 8-10 ans encore ¨ lô®cole primaire, en poss¯dent 

un. A défaut, ils auront accès à ceux de leurs parents, lors de temps de pause ou récréatifs.  

 

ÅIls sont donc la première génération « smartphone native », une génération en rupture avec les 

« digital natives è  identifi®s par lôauteur Marc Prensky (2001),  tant les terminaux mobiles, les 

®crans tactiles et lôunivers des applications ont fait ®voluer le rapport ¨ Internet et ¨ ses services, 

par rapport au Web des années 2000.   
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OBJECTIFS 

ÅDans le cadre de sa mission l®gale dôobservation et de fa­on ¨ mieux adapter ses actions de 

sensibilisation aux enjeux du num®rique et de la cr®ation aupr¯s des jeunes publics, lôHadopi a 

souhaité explorer les pratiques culturelles dématérialisées de cette nouvelle génération et a 

fait appel pour conduire cette ®tude qualitative ¨ lôinstitut June Marketing - MSM. 

 

ÅDans le d®tail, lô®tude répond aux objectifs suivants :  

Áexplorer en profondeur les pratiques culturelles dématérialisées licites et illicites des 8-14 ans 

(îuvres consomm®es, sur quels terminaux, dans quel contexteé) et les diff®rences de 

perception avec les biens dématérialisés ; 

Ácomprendre les logiques individuelles et les logiques de prescription dans le choix dôîuvres, 

de sites dôacc¯s aux îuvres, de supports utilis®s ; 

ÁEvaluer leur niveau de connaissance en matières de pratiques illicites et leur sensibilité par 

rapport ¨ la probl®matique du droit dôauteur. 
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MÉTHODOLOGIE 

ÅVingt -huit entretiens sous forme de paires ou de triades dôamis de 2h, dont environ 30 minutes 

de pratiques en ligne dans leur environnement, aupr¯s dôenfants de 8 ¨ 14 ans. 

ÅEn amont, chaque enfant était invité à raconter dans des carnets de consommation quotidiens  sur 

une semaine sa consommation de biens culturels (type de bien, moment et support utilisé). 

ÅDe plus, il a ®t® veill® ¨ respecter les crit¯res suivants pour la constitution de lô®chantillon :  
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¢ƻǳǎ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘŜǳǊǎ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ ǘǊƻƛǎ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ōƛŜƴǎ ŎǳƭǘǳǊŜƭǎ ŘŞƳŀǘŞǊƛŀƭƛǎŞǎ parmi : vidéos (films, contenu TV), séries TV, 
musique, livres (bd, mangas, etc.), jeux vidéosΦ ¢ƻǳǎ ƭŜǎ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ōƛŜƴǎ ǎƻƴǘ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŞǎ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜ ƭΩŞŎƘŀƴǘƛƭƭƻƴΦ 
¢ƻǳǎ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘŜǳǊǎ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ ǘǊƻƛǎ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ōƛŜƴǎ ŎǳƭǘǳǊŜƭǎ ŘŞƳŀǘŞǊƛŀƭƛǎŞǎ parmi : vidéos (films, contenu TV), séries TV, 
musique, livres (bd, mangas, etc.), jeux vidéosΦ ¢ƻǳǎ ƭŜǎ ǘȅǇŜǎ ŘŜ ōƛŜƴǎ ǎƻƴǘ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŞǎ ŀǳ ǎŜƛƴ ŘŜ ƭΩŞŎƘŀƴǘƛƭƭƻƴΦ 

¢ƻǳǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ deux supports parmi tablette, smartphone, ordinateur pour consommer des biens 
culturels dématérialisés. 
¢ƻǳǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ deux supports parmi tablette, smartphone, ordinateur pour consommer des biens 
culturels dématérialisés. 

Tous consommateurs ǊŞƎǳƭƛŜǊǎ όŎΩŜǎǘ-à-dire minimum м Ŧƻƛǎ ǇŀǊ ǎŜƳŀƛƴŜύ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ ŘŜǳȄ ōƛŜƴǎ ŎǳƭǘǳǊŜƭǎ 
dématérialisés. Tous passent au moins 1 heure par jour sur Internet.  
Tous consommateurs ǊŞƎǳƭƛŜǊǎ όŎΩŜǎǘ-à-dire minimum м Ŧƻƛǎ ǇŀǊ ǎŜƳŀƛƴŜύ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ ŘŜǳȄ ōƛŜƴǎ ŎǳƭǘǳǊŜƭǎ 
dématérialisés. Tous passent au moins 1 heure par jour sur Internet.  

Mixer la place dans la fratrie : suivant une position de benjamin ƻǳ ŘΩŀƛƴŞΣ ƭŜǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ Ǉƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎ 
débridées, décomplexées.  
Mixer la place dans la fratrie : suivant une position de benjamin ƻǳ ŘΩŀƛƴŞΣ ƭŜǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ Ǉƭǳǎ ƻǳ Ƴƻƛƴǎ 
débridées, décomplexées.  

Tous résidant en Ile-de-France.  Tous résidant en Ile-de-France.  

Les entretiens se sont déroulés entre le 30 

Novembre et le 16 Décembre 2016 

Les entretiens se sont déroulés entre le 30 

Novembre et le 16 Décembre 2016 



DIMENSION DE Lô£TUDE 
Lõ®chantillon a ®t® ®tabli selon trois crit¯res :  

le niveau scolaire, le genre et la catégorie socio -professionnelle  
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Niveau scolaire (âge) Filles Garçons TOTAL 

CE1 (7-8 ans) 2 paires  
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

2 paires 
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

4 paires  

CE2 (8-9 ans) 2 paires 
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

2 paires 
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

4 paires 

CM1 (9-10 ans) 1 paire 
- CSP moyen/+ 

1 paire 
- CSP moyen/+ 

2 paires 

CM2 (10-11 ans) 2 paires  
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

2 paires 
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

4 paires  

6e (11-12 ans) 2 paires 
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

2 paires 
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

4 paires 

5e (12-13 ans)  1 paire 
- CSP moyen/+  

1 paire 
- CSP moyen/+ 

2 paires 

4e (13-14 ans) 1 triade ς 1 paire 
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

2 triades 
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

3 triades et 1 paire 

3e (14-15 ans)  2 triades 
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

2 triades  
- 1 CSP- 
- 1 CSP moyen+ 

4 triades 

Au total, 63 enfants entendus en entretiens Au total, 63 enfants entendus en entretiens 



2. PRÉAMBULE SUR  

LES 8-14 ANS 
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LES « 8-14 ANS è UNE TRANCHE DôĄGE LARGE QUI 

RECOUVRE DIFFÉRENTS STADES DE 

DÉVELOPPEMENT DE L'ENFANT 
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La « latence » 
de 7 à 12 ans*  

La « latence » 
de 7 à 12 ans*  

L'adolescence 
de 13 à 14 ans  

L'adolescence 
de 13 à 14 ans  

*En référence à Jean Piaget, psychologue. *En référence à Jean Piaget, psychologue. 

En particulier, au cours de cette étude, deux grands stades de 

développement  bien distincts de lõenfant se sont av®r®s 

significatifs dans lõ®volution des pratiques en ligne et la perception 

de lõillicite : 



De 7 à 12 ans (CE1 à la 5
e)
, des enfants r®ceptifs, quié 
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Un âge propice à l'apprentissage du respect des 

normes, des règles et des valeurs 

Un âge propice à l'apprentissage du respect des 

normes, des règles et des valeurs 

La latence 

éint¯grent les r¯gles 
établies de vie 

sociale et morale, 
notamment par les 
parents, l'école, les 

institutions 

évalorisent le bien, 
la bonne conduite  

« Je ne vais pas sur des sites dangereux, mes parents me l'ont interdit. » F, CE2, CSP+ 
« Les sites interdits? Je n'y vais pas, je ne suis pas un criminel. » G, CM1, CSP- 

« WŜ ƴŜ ǊŜƎŀǊŘŜ Ǉŀǎ ŘŜ ŦƛƭƳǎ ǉǳƛ ǎƻƴǘ ǾƛƻƭŜƴǘǎΣ ƳŜǎ ǇŀǊŜƴǘǎ ƳŜ ƭΩƻƴǘ ƛƴǘŜǊŘƛǘΦ » F, CM2, CSP- 
« [Ŝǎ ǇŀǊŜƴǘǎ ǎŜ ǎƻƴǘ ŘŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎΣ ƴƻǳǎ ƻƴ Ŝǎǘ ŘŜǎ ŜƴŦŀƴǘǎΣ ŎΩŜǎǘ ƴƻǊƳŀƭ ǉǳΩƻƴ ƴŜ ǇǳƛǎǎŜ Ǉŀǎ 

regarder ou faire les mêmes choses. » F, CM2, CSP+ 



A partir de 13 ans (5
e
), des enfants à la recherche 

d'indépendance  

Une distance qui commence ¨ sôinstaller entre les parents et eux Une distance qui commence ¨ sôinstaller entre les parents et eux 

ÅUne distance psychologique et sociale ï lôinfluence des pairs (amis et proches du m°me 
âge) se renforce, faisant émerger de nouvelles valeurs/modèles, qui peuvent parfois 
conduire à relativiser celles transmises par le cercle familial.  
 

ÅUne distance physique ï des enfants qui s'isolent davantage dans leur chambre, 
préfèrent regarder leur propre contenu dans leur chambre que le film en famille sur la 
télévision. 
 

Une envie de faire ses propres expériences et découvertes, de façonner 
sa personnalité 
Une envie de faire ses propres expériences et découvertes, de façonner 
sa personnalité 

Å Une envie qui peut conduire à une possible transgression des règles. 

Å Ils valorisent par ailleurs le fait de découvrir des choses par eux-mêmes (nouveaux 
artistes, nouveaux jeux, etc.).  
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Les d®buts de lôadolescence, un moment charni¯re o½ 

plusieurs influences et valeurs peuvent se mélanger 

(parents/institutions dôun c¹t®, pairs de lôautre)  

Les d®buts de lôadolescence, un moment charni¯re o½ 

plusieurs influences et valeurs peuvent se mélanger 

(parents/institutions dôun c¹t®, pairs de lôautre)  

L'adolescence 

« Les soirées, je les passe dans 
ma chambre, j'ai ma console, 
ma musique, ça me suffit. » G, 

3e, CSP- 
 

« Au moins dans ma chambre 
je suis tranquille sur mon lit, il 

n'y a personne qui 
m'embête. » G, 5e, CSP+ 

 
« J'ai vu un reportage à la télé 

sur les sites interdits de 
streaming, mais j'y vais quand 
même, on ne risque rien. » G, 

3e, CSP+ 



3. LES 8-14 ANS ET LA 

CULTURE  
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LES PRATIQUES CULTURELLES DES 8-14 ANS 

INFLUENCÉES PAR DES CRITÈRES 

SOCIODÉMOGRAPHIQUES  
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LA CSP  
ÅUn mode dôacc¯s aux biens plus ou 
moins étendu, diversifié et gratuit.  

LA CSP  
ÅUn mode dôacc¯s aux biens plus ou 
moins étendu, diversifié et gratuit.  

LE GENRE  
ÅDes pratiques différenciées en termes 
de contenus et de biens consommés.  

LE GENRE  
ÅDes pratiques différenciées en termes 
de contenus et de biens consommés.  

LôĄGE 
ÅDes pratiques qui se dématérialisent et 
se complexifient avec lô©ge.  

Au sein de notre échantillon qualitatif non représentatif, 3 variables 

semblent discriminantes* :  

 

ϝ [ΩŃƎŜΣ ƭŀ catégorie socio-professionnelle (CSP) et le genre sont traditionnellement des variables discriminantes dans les études sociologiques menées sur les 
pratiques culturelles. Pour une analyse quantitative approfondie de ces pratiques, voir notamment « Les Pratiques culturelles deǎ CǊŀƴœŀƛǎ Ł ƭΩŝǊŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ », 
Olivier Donnat (2008). 
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LôĄGE 

À partir de 10 ans, au sein de notre échantillon, on note une évolution 

des pratiques culturelles tant sur le support que sur le contenu :  

 

Entre 7 et 9 ans  

ÅUne consommation de biens «  matérialisés  » encore 
présente : 

ÅIls jouent à des jeux de plateaux, à la poupée/figurines, 

ÅÉcoutent encore quelques CD, 

ÅVisionnent des DVD, 

ÅRegardent la télévision en direct (chaînes pour enfants 
de type Disney Channel, Gulli, Nickel Odéon, etc.)  

 

ÅDes contenus destinés en priorité aux enfants :  

ÅDes films dôanimation, des s®ries TV comme Chica 
Vampiro pour les filles ou Zig et Sharko pour les garçons,  

ÅDes artistes musicaux pour enfants (Louane, Justin 
Bieber, Kids United, Kendji Girac, etc.), 

ÅDes jeux et livres simples :  Fruit Ninja, Clash Royal, 
Akinator, jeux sur la Wii2, jeux sur console individuelle 
comme Mario, la bd LOU ou Titeuf. 

À partir de 10 ans  

ÅUn abandon des biens culturels matérialisés :  

ÅNe jouent plus à des jeux de plateaux/ poupées, etc. 

ÅNô®coutent plus de CD, ni ne regardent de DVD.  

 

ÅDes contenus qui petit à petit deviennent plus 
proches de ceux consommés par les adultes :  

ÅPour les films/ séries : des comédies familiales de types 
Brice de Nice, Camping, des Youtubeurs qui gagnent en 
importance malgré un contenu parfois inapproprié, et à 
partir de 13 ans, arriv®e des films dôhorreurs,  

ÅArriv®e dôartistes aux textes plus complexes ou plus 
transgressifs (Adele, Booba, JUL, PNL),  

ÅDes jeux et livres qui se complexifient (MSP chez les 
filles de 10 à 12 ans, Minecraft, GTA, etc.).  

« Je regarde des vidéos de Youtubeurs, parfois il y a des 
choses que je devrais pas voir mais bon! Ils disent des 
gros mots, ils parlent de choses qui sont pas pour les 

enfants. » G, CM2, CSP+ 
  

« Avec mon frère, on joue de temps en temps à la 
poupée. » G, CE2, CSP- 

« WŜ ƧƻǳŜ Ł ƭŀ .ŀǊōƛŜ ŀǾŜŎ Ƴŀ ǎǆǳǊΦ »  F, CE2, CSP+ 

Des diff®rences de pratiques quôon peu relier aux diff®rents stades de 

d®veloppement de lôenfant : avant 8 ans, lôenfant est dans un stade o½ les 

raisonnements abstraits ne sont pas encore acquis et les supports concrets 

sont plus faciles à manipuler 

Des diff®rences de pratiques quôon peu relier aux diff®rents stades de 

d®veloppement de lôenfant : avant 8 ans, lôenfant est dans un stade o½ les 

raisonnements abstraits ne sont pas encore acquis et les supports concrets 

sont plus faciles à manipuler 



Une présence des biens culturels qui a paru multiple et étendue 

au sein des foyers CSP+ interviewés dans le cadre de cette 

étude qualitative  
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La CSP 

Présence de biens 
matérialisés 
diversifiés au sein du 
foyer  

ÅDes enfants qui ont 
accès à des 
bibliothèques de livres, 
de CD et de DVD dès 
leur plus jeune âge  

Présence de biens 
matérialisés 
diversifiés au sein du 
foyer  

ÅDes enfants qui ont 
accès à des 
bibliothèques de livres, 
de CD et de DVD dès 
leur plus jeune âge  

Accès à des 
abonnements 
payants de biens 
culturels 
dématérialisés 

ÅNetflix, Deezer, Spotify, 
OCS, Apple Music, Canal 
Plus, VOD 

ÅDes abonnements 
familiaux 

Accès à des 
abonnements 
payants de biens 
culturels 
dématérialisés 

ÅNetflix, Deezer, Spotify, 
OCS, Apple Music, Canal 
Plus, VOD 

ÅDes abonnements 
familiaux 

Promotion de la 
consommation de 
ces biens culturels 
valorisés 

ÅDes parents qui 
encouragent leurs 
enfants à consommer 
ces biens culturels, 
notamment pour la 
lecture 

Promotion de la 
consommation de 
ces biens culturels 
valorisés 

ÅDes parents qui 
encouragent leurs 
enfants à consommer 
ces biens culturels, 
notamment pour la 
lecture 

« Nous avons souscrit un abonnement Qobuz pour toute la famille que nous diffusons via 
Sonos dans la maison. On a aussi un abonnement OCS et Canal Plus pour toute la famille via 

la Livebox Orange. » Mère F, CM2, CSP+ 
  



Au sein des foyers CSP - rencontrés, un accès aux biens 

dématérialisés le plus souvent de manière gratuite  
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La CSP 

Une possession de biens culturels ou 
dôabonnements limit®e au sein de notre 
échantillon non représentatif 

ÅDes biens culturels matériels très peu présents, que ce soit 
pour les parents ou les enfants. 

ÅDe rares abonnements payants sont souscrits pour la 
famille. 

Une possession de biens culturels ou 
dôabonnements limit®e au sein de notre 
échantillon non représentatif 

ÅDes biens culturels matériels très peu présents, que ce soit 
pour les parents ou les enfants. 

ÅDe rares abonnements payants sont souscrits pour la 
famille. 

Ainsi, une consommation de biens 
culturels essentiellement gratuite 

ÅDes parents qui ont la volont® dôoffrir un acc¯s ¨ la 
culture à leurs enfants. 

ÅDes foyers qui privilégient les accès gratuits. 

ÅPar exemple, les enfants, et notamment les filles, 
avides de lecture, trouvent leur bonheur dans les 
biblioth¯ques plut¹t que dans lôachat de livres.  

Ainsi, une consommation de biens 
culturels essentiellement gratuite 

ÅDes parents qui ont la volont® dôoffrir un acc¯s ¨ la 
culture à leurs enfants. 

ÅDes foyers qui privilégient les accès gratuits. 

ÅPar exemple, les enfants, et notamment les filles, 
avides de lecture, trouvent leur bonheur dans les 
biblioth¯ques plut¹t que dans lôachat de livres.  



Le genre semble également avoir une influence sur les types de 

biens et contenus consommés au sein de notre échantillon  
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Le genre 

Les filles  

ÅTypes de biens : des romans, des 
films 

ÅContenu : formats plus longs, 
contenu moins violent 

Les garçons  

ÅTypes de biens : BD/Mangas, jeux 
sur consoles 

ÅContenu : formats plus courts, 
contenu plus violent 



Des pratiques souvent plus complexes chez les filles 

rencontrées pour cette étude  
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Le genre 

Côest aupr¯s de cette cible que nous trouvons le plus de 
lectrices de romans  

ÅDes romans dôapprentissage, d'aventures, de suspense plus que des classiques.  

Une cible capable de regarder / lire une îuvre plus longue 
jusqu'au bout 

ÅEx:  Pretty Little Liars, Vampire Diaries, Twilight, le Labyrinthe.  

Une consommation de biens culturels moins violents, une 
transgression qui arrive plus tard (vers lô©ge de 12 ans)  

ÅFilms ou s®rie dôhorreurs (the Walking Dead).  

« Moi j'ai adoré lire le 
Petit Prince. » F, CM2, 

CSP+ 
  

« Samedi soir, j'ai regardé 
Lolita Malgré moi. » F, 

4ème, CSP- 
  

« WΩŀƛ ǊŜƎŀǊŘŞ ¢ƘŜ 
Walking Dead, après 
ƭΩŞŎƻƭŜΦ » F, 6ème, CSP+ 

  



Des garçons qui privilégient des contenus plus 

immédiats et sensationnels au sein de notre échantillon  

Les BD et les mangas, formats de lecture courts, sont plus souvent 
lus chez les jeunes garçons   

ÅDragon Ball Z, Naruto, One piece. 

Les jeux vidéos sur consoles et les applications sont omniprésents, 
notamment dans les chambres de garçons à partir de 12 ans 

ÅDragon Ball Z Dokkan Battle, FIFA, 2K, MineCraft.  

ÅDe nombreux garçons possédaient une ou plusieurs consoles de jeux, portables ou 
non, ainsi que de nombreuses applications sur leur tablette ou smartphone. 

Avec, une consommation de jeux transgressifs, parfois d¯s lô©ge de 
10 ans  

ÅNotamment via les jeux de guerre ou les jeux de monde ouvert, tels que Call of 
Duty ou Grand Thief Auto. 

Mai 2017 19  

Le genre 

« Il y a écrit moins de 18, 
mais il suffit d'être mature 
dans sa tête pour pouvoir y 

jouer. » G, CM2, CSP-  

« J'adore tout ce qui est 
Naruto et Dragon Ball Z. 
Avec mon cousin, on fait 
la collection. » G, 5e, CSP-  



A RETENIRé 

Les entretiens r®alis®s ont montr® quõavec lõ©ge, la 

consommation de biens se dématérialise et se 

complexifie.  

 

Une présence plus soutenue de biens culturels chez les 

CSP + au sein de notre échantillon qualitatif , qui passe 

davantage par un accès payant ( achats de livres, 

abonnements à des services de streaming  de vidéos ou 

de musique ).  

Un accès à ces biens qui passe surtout par la gratuité 

chez les CSP - rencontrés.  

 

Selon le genre, des pratiques légèrement différenciées 

ont pu être identifiées lors des entretiens menés : des 

filles qui vont vers des contenus plus complexes, des 

garçons qui privilégient des contenus plus riches en 

sensation, et se montrent aussi transgressifs plus tôt.  
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3. FOCUS SUR LEUR 

RAPPORT À LA CULTURE 

NUMÉRIQUE 
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UNE RELATION À LA CULTURE NUMÉRIQUE ET 

DES PRATIQUES INFLUENCÉES PAR TROIS 

GRANDS PÔLES 

Les pairs Les pairs 

YouTube & 
les 

Youtubeurs  

YouTube & 
les 

Youtubeurs  

La famille La famille 
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Le cercle familial leur donne accès aux nouvelles technologies et 

à ses codes, dès le plus jeune âge  

Un accès précoce aux 
différents supports  
Un accès précoce aux 
différents supports  

ÅSmartphone, tablette, ordinateur, 
télévision connectée et autres 
consoles que les proches laissent à 
disposition dès leur plus jeune âge 

ÅVoire pour certains, une 
possession de supports connectés 
qui s'établit très jeune (dès 8 ans, 
nombreux sont les enfants qui ont 
une tablette. Le téléphone arrive 
plut¹t ¨ lôentr®e en 6ème). 

Une utilisation qui 
sôappr®hende dans un 
premier temps accompagné, 
puis très vite seul  

Une utilisation qui 
sôappr®hende dans un 
premier temps accompagné, 
puis très vite seul  

ÅPar les parents, et la famille élargie 

ÅDans un souci de protection de 
lôenfant et pour ®viter toute 
détérioration du matériel, les 
proches accompagnent leurs 
premiers pas et les conseillent 
dans ce monde technologique. 

ÅUne démarche qui devient très vite 
intuitive pour ces enfants et quôils 
continuent seuls ensuite.  

ÅCertains enfants vont jusqu'à 
savoir maîtriser des logiciels de 
montage vidéo.  

Un vocabulaire associé 
ma´tris® quôils utilisent 
quotidiennement  

Un vocabulaire associé 
ma´tris® quôils utilisent 
quotidiennement  

ÅVirus, hack, freeze, deepweb, 
chaines Youtube, streaming, bug, 
tuto, tutoriel, cracker é  
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Un monde dans lequel ils évoluent sans difficulté, 

dont ils maîtrisent très vite les codes et le 

vocabulaire grâce à une transmission descendante 

(des parents vers les enfants) 

Un monde dans lequel ils évoluent sans difficulté, 

dont ils maîtrisent très vite les codes et le 

vocabulaire grâce à une transmission descendante 

(des parents vers les enfants) 

« WΩŀƛ Ƴŀ ǘŀōƭŜǘǘŜ ŘŜǇǳƛǎ ŘŜǎ 
années mais elle ne marche pas très 
ōƛŜƴΣ Řǳ ŎƻǳǇ ƧΩǳǘƛƭƛǎŜ ƭΩƛtŀŘ ŘŜ Ƴƻƴ 

père. » F, 6e, CSP+  

« WΩŀƛ Ƴƛǎ ǳƴŜ ǾƛŘŞƻ ŘŜ Ƴŀ ŎƘŀƳōǊŜ ǎǳǊ 
Youtube, juste en appuyant sur la caméra 
Řŀƴǎ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΦ η CΣ /9мΣ /{t-  

« Quand je vais sur ce site, il y a des mini-
freeze. » G, 5e, CSP+ 

« vǳŀƴŘ ƧΩŀƛ Ǿǳ ƭŀ ǇǳōΣ ŘŜǎ ŎƘƛŦŦǊŜǎ ǾŜǊǘǎ 
ǎƻƴǘ ŀǇǇŀǊǳǎΣ ƧΩŀƛ ǘƻǳǘ ŘŜ ǎǳƛǘŜ ŞǘŜƛƴǘ Ƴƻƴ 
ƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΣ ƧΩŀǾŀƛǎ ǇŜǳǊ ŘŜ ƳŜ ŦŀƛǊŜ 

hacker. » G, 6e, CSP- 

La famille 



YouTube favorise des pratiques quotidiennes, massives et 

diversifiées  
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YouTube, au fondement de leurs pratiques et 

de leur rapport aux biens dématérialisés 

YouTube, au fondement de leurs pratiques et 

de leur rapport aux biens dématérialisés 

« Zig et Sharko sur 
Youtube » G, CE1, CSP- 

ÅUne source de  divertissement  

ÅDessins animés, mini-séries, vidéos, chaînes (ex: 
Juste pour Rire) 

ÅUne source de savoir via les ótutos ô  

ÅPoster une vidéo sur Youtube, réparation de son 
téléphone, recette de cuisine, astuces pour les jeux 
vidéos, comment regarder des films en streaming 
gratuitement, comment télécharger des musiques 
sur son téléphone.  

ÅUne source d'inspiration avec les YouTubeurs  
comme modèle de réussite  

ÅNorman, Cyprien, Natoo, Swann et Neo, Squeezie. 
 

ÅDes enfants qui connaissent et utilisent cette 
plateforme (sur tous les supports) avant même de 
savoir lire ou écrire en utilisant la reconnaissance 
vocale.  

ÅUn premier pas dans les réseaux sociaux, certains 
enfants (>CM1) possèdent leur propre chaîne et y 
partagent leurs vidéos 

Åde leurs sessions de jeux, vidéos de leur chambre, 
de leurs produits de beauté. 

 

« vǳŀƴŘ ƧΩŀƛ ǇƻǎǘŞ Ƴŀ ǾƛŘŞƻΣ ƧΩŀƛ 
regardé un tuto sur Youtube pour 

savoir comment on faisait. » F, 
CE1, CSP- 

« WΩŀǾŀƛǎ Ŧŀƛǘ ǳƴŜ ǾƛŘŞƻΥ 
comment faire des glaces à la 

grenadine. » F, CM2, CSP+ 

YouTube & les 
Youtubeurs 



Une influence importante sur la perception dõun bien culturel  
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Un changement radical dans le rapport à 

lôîuvre: pourquoi payer pour une îuvre, si ce 

qui compte pour lôartiste côest le nombre de 

vues !  

Un changement radical dans le rapport à 

lôîuvre: pourquoi payer pour une îuvre, si ce 

qui compte pour lôartiste côest le nombre de 

vues !  

YouTube & les 
Youtubeurs 

Dans les 
perceptions, des 
artistes qui 
postent leurs 
îuvres 
gratuitement sur 
YouTubeé  

ωAucune rémunération 
ƴΩŜǎǘ ŘŜƳŀƴŘŞŜ ŀǳȄ 
Internautes  

Dans les 
perceptions, des 
artistes qui 
postent leurs 
îuvres 
gratuitement sur 
YouTubeé  

ωAucune rémunération 
ƴΩŜǎǘ ŘŜƳŀƴŘŞŜ ŀǳȄ 
Internautes  

éet qui trouvent 
leur rémunération 
dans le nombre 
de vues réalisées  

ωSelon eux, YouTube verse 
ŘŜ ƭΩŀǊƎŜƴǘ ŀǳȄ ŀǊǘƛǎǘŜǎ 
ayant posté une vidéo si 
celle-ci atteint un certain 
nombre de vues  

ωPar ailleurs, ils estiment 
ǉǳŜ Ǉƭǳǎ ǳƴŜ ǆǳǾǊŜ Ŝǎǘ 
ǾǳŜΣ Ǉƭǳǎ ƭΩŀǊǘƛǎǘŜ ŀ ŘŜ 
chance de se faire repérer 
par des producteurs 

éet qui trouvent 
leur rémunération 
dans le nombre 
de vues réalisées  

ωSelon eux, YouTube verse 
ŘŜ ƭΩŀǊƎŜƴǘ ŀǳȄ ŀǊǘƛǎǘŜǎ 
ayant posté une vidéo si 
celle-ci atteint un certain 
nombre de vues  

ωPar ailleurs, ils estiment 
ǉǳŜ Ǉƭǳǎ ǳƴŜ ǆǳǾǊŜ Ŝǎǘ 
ǾǳŜΣ Ǉƭǳǎ ƭΩŀǊǘƛǎǘŜ ŀ ŘŜ 
chance de se faire repérer 
par des producteurs 

« WΩŀƛ ŘŜǎ ŀƳƛǎΣ ƛƭǎ Ŧƻƴǘ ŘŜǎ ŎƻƴŎŜǊǘǎ Ŝǘ ƛƭǎ 
postent leurs vidéos sur YouTube, ce qui 
ŎƻƳǇǘŜ ǇƻǳǊ ŜǳȄ ŎΩŜǎǘ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ǾǳŜǎΣ 
pas combien ils vont gagner » F, 3e, CSP-  

« [Ŝǎ ŀǊǘƛǎǘŜǎ ǇŜǊœƻƛǾŜƴǘ ŘŜ ƭΩŀǊƎŜƴǘ ŀǳ ōƻǳǘ 
de 1000 vues je crois » G, 3e, CSP- 



Les amis, cousins du même âge : une source qui complète et 

enrichit fortement les contenus et les pratiques  

Des dessins 
animés, de la 
musique, les 
applications / jeux 

Par exemple: JUL, 
Talking Angela, 
GTA, Minecraft 

Sur le 
contenu  
Sur le 

contenu  Echanges 
dôastuces, de bons 
plans, de « bons » 
sites de streaming 
principalement  

Notamment chez 
les plus âgés (12 
ans et plus)  

Sur les 
pratiques 
Sur les 

pratiques 

Mai 2017 26  

« ¦ƴ ŎƻǇŀƛƴ ƳΩŀǾŀƛǘ Řƛǘ ǉǳŜ Gum-
Gum Streaming ça marchait bien, 
ŀƭƻǊǎ ƧΩŀƛ ŎƻƳƳŜƴŎŞ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŜǊΦ η 

G, 5e, CSP+ 

« WΩŀƛ ŘŞŎƻǳǾŜǊǘ Minecraft chez 
!ƴǘƘƻƴȅΣ ŎΩŜǎǘ ƭǳƛ ǉǳƛ ƳŜ ƭΩŀ ƳƻƴǘǊŞ 

sur sa console. » G, CE2, CSP+ 

Des échanges qui jouent un rôle important 

dans la construction du lien social 

Des échanges qui jouent un rôle important 

dans la construction du lien social 

Les pairs 



DES BIENS CULTURELS POUR LA PLUPART 

DÉVALORISÉS  

En transversal à toutes les cibles, la consommation de biens 

culturels num®riques doit aujourdõhui °tre :  
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Lô¯re de la ç Fast-Culture » Lô¯re de la ç Fast-Culture » 

Immédiate Immédiate 

Facile 
dôacc¯s 
Facile 
dôacc¯s 

Gratuite Gratuite 

Rapide à 
consommer 

Rapide à 
consommer 



Des enfants qui cherchent ¨ sõaffranchir des contraintes de 

temps lors de leur consommation de biens culturels  

Mai 2017 28  

Ainsi, les solutions quôils trouvent sur 

Internet répondent parfaitement à leurs 

attentes  

Ainsi, les solutions quôils trouvent sur 

Internet répondent parfaitement à leurs 

attentes  

Ils ne veulent plus attendre le 
passage de leur dessin 

animé favori à la télévision 
pour le visionner  

Ils ne veulent plus attendre le 
passage de leur dessin 

animé favori à la télévision 
pour le visionner  

Ils ne veulent pas se sentir 
'prisonniers' du bien culturel 

et veulent pouvoir le quitter et 
y revenir quand ils veulent 

facilement 

Ils ne veulent pas se sentir 
'prisonniers' du bien culturel 

et veulent pouvoir le quitter et 
y revenir quand ils veulent 

facilement 

Par ailleurs, ils privilégient les 
programmes courts (des 
séries de 35-40 minutes 

plutôt que des films de 2h par 
exemple) aux programmes 

longs (bien que moins 
présents chez les filles), dans 

cette optique de recherche 
dôintensit® imm®diate: ils sont 

impatients de connaître le 
dénouement 

Par ailleurs, ils privilégient les 
programmes courts (des 
séries de 35-40 minutes 

plutôt que des films de 2h par 
exemple) aux programmes 

longs (bien que moins 
présents chez les filles), dans 

cette optique de recherche 
dôintensit® imm®diate: ils sont 

impatients de connaître le 
dénouement 

« /ΩŜǎǘ Ǉƭǳǎ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ŘŜ ǊŜƎŀǊŘŜǊ ǎǳǊ 
ƭŀ ǘŀōƭŜǘǘŜ ǉǳŜ ŘΩŀǘǘŜƴŘǊŜ ŘŜǾŀƴǘ ƭŀ 
télé que ça passe. » F, CM2, CSP+ 

« Un film de 2h30 je ne tiens pas, 
trop long. » G, 6e, CSP- 

Lôimm®diatet® 



Lors de consommation de biens culturels, les enfants se posent 

rarement la question de lõachat de lõïuvre : une consommation 

qui leur semble le plus souvent gratuite que ce soit viaé 
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Consommer des biens culturels dans une large mesure gratuitement est 

aujourd'hui devenu la norme des « 8-14 ans » 

Au final, la valeur ne r®side plus tant dans lôîuvre et sa cr®ation que 

dans le service, la mise à disposition, et la praticité de la consommation 

Consommer des biens culturels dans une large mesure gratuitement est 

aujourd'hui devenu la norme des « 8-14 ans » 

Au final, la valeur ne r®side plus tant dans lôîuvre et sa cr®ation que 

dans le service, la mise à disposition, et la praticité de la consommation 

La gratuité 

YouTube et le streaming 
gratuit 

ÅUn accès dès le plus jeune âge à 
une source intarissable de vidéos 
gratuites ôte aux biens culturels 
toute notion de valeur monétaire  

Les abonnements des 
parents 

ÅGrâce à ces abonnements, les 
enfants nôont pas lôimpression de 
payer pour consommer les biens 

« Pourquoi je le paierais si je peux le 
voir gratuitement ? » G, 5e, CSP- 

« Je ne paye pas pour écouter de la 
ƳǳǎƛǉǳŜΣ ŀǾŜŎ !ǇǇƭŜ aǳǎƛŎ ŎΩŜǎǘ 

gratuit. » G, 6e, CSP+ 



Une consommation ô¨ domicileõ, au bout des doigts 
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Une consommation de biens culturels qui 

se veut sans effort 

Une consommation de biens culturels qui 

se veut sans effort 

La facilit® dôacc¯s 

« Si on veut se prendre un jeu sur téléphone ou tablette, ça prend 5 minutes et on peut y jouer. » G, 3e, CSP- 

Des enfants qui 
réussissent à accéder 
aux îuvres de 
manière très rapide et 
simple via des 
moteurs de recherche 
(Google, YouTube, 
Appstore) 

En conservant le 
confort de leur 
chambre 

Avec des supports qui 
rendent possible cette 
accessibilité: tablette, 
smartphone, 
ordinateur (pour les 
plus âgés)   



Une consommation des biens culturels à la chaîne et morcelée  
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Une implication totale dans une îuvre 

complète qui se raréfie 

Une implication totale dans une îuvre 

complète qui se raréfie 

La rapidité de 
consommation 

Des îuvres qui ne sont pas consomm®es dans leur 
óensembleô  
Des îuvres qui ne sont pas consomm®es dans leur 
óensembleô  

ÅOn privilégie les morceaux aux albums par exemple  

Plusieurs îuvres consomm®es en m°me temps  Plusieurs îuvres consomm®es en m°me temps  

ÅDes vidéos qui sont regardées tout en jouant à une application  
 

ÅDes jeux vidéos auxquels on joue tout en écoutant une musique en fond 
sonore 

« [Ł ƧŜ ǘŀǇŜ ƭŜ ƴƻƳ ŘŜ ƭΩŀǊǘƛǎǘŜ 
puis je peux télécharger les 
ƳƻǊŎŜŀǳȄ ǉǳƛ ƳΩƛƴǘŞǊŜǎǎŜƴǘ ŘŜ 

lui. » G, 4e, CSP- 

« WΩǳǘƛƭƛǎŜ Ƴƻƴ ƻǊŘƛ ǇƻǳǊ 
regarder des vidéos et en 
ƳşƳŜ ǘŜƳǇǎ ƧΩŀŦŦǊƻƴǘŜ ǳƴ 

copain sur Clash Royal avec 
ma tablette. » G, 3e, CSP+ 



EN CONSÉQUENCE, UN DÉSENGAGEMENT 

MAJEUR VIS-À-VIS DES BIENS PHYSIQUES 
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Les CD : les « oubliés » 

ÅUne consommation qui sôarr°te autour de 10 ans avec 
lôarriv®e du premier smartphone 

ÅEn comparaison à ces supports mobiles, les CD sont 
perçus comme peu pratiques ï beaucoup de 
manipulations, fragiles, on nôaime pas tous les morceaux, 
on peut les perdre 

ÅUne minorité parle spontanément des CD comme un 
moyen d'écouter de la musique, mais dans tous les cas 
cette consommation reste anecdotique (ex : trajet en 
voiture)  

ÅUn mot qui a dôailleurs presque disparu de leur 
vocabulaireé!  

Les DVD : les « déclassés » 

ÅUn support connu de tous mais en perte de valeur : à 
partir du moment où ces enfants découvrent le caractère 
imm®diat, gratuit et facile dôacc¯s des vid®os sur Internet, 
notamment via YouTube, le replay, les DVD perdent 
toute valeur à leurs yeux. Ils sont alors mis de côté, 
oubliés, voire jetés 

ÅLe fait dôacc®der ¨ des bonus, diff®rentes versions du 
film nôest m°me pas ®voqu® comme un atout de ce bien  

Une disparition nette des DVD et CD de leurs pratiques  

« Un CD, ah oui on en avait avant, ma mère garde les films 
dans le placard. » G, CE2, CSP- 

« /ΩŜǎǘ ǉǳƻƛ œŀΚ œŀ ŜȄƛǎǘŜ ŜƴŎƻǊŜΚΗΗ » F, 3e, CSP+ 

« WΩŜƴ ǊŜƎŀǊŘŜ Ŝƴ ŎŜ ƳƻƳŜƴǘ ŎŀǊ ƭŜ ǎƛǘŜ ǎǳǊ ƭŜǉǳŜƭ Ƴƻƴ ŦǊŝǊŜ 
téléchargeait les films et séries a fermé. » F, 4e, CSP+ 

«  Je ƴŜ Ǿŀƛǎ Ǉŀǎ ŀŎƘŜǘŜǊ ǳƴ 5±5 ŎŀǊ ƧŜ ǎŀƛǎ ǉǳΩŀǳ ōƻǳǘ ŘΩǳƴ ƳƻƳŜƴǘ ƧŜ 
Ǿŀƛǎ ƳΩŜƴ ƭŀǎǎŜǊ Ŝǘ ǉǳŜ ƧŜ ƴŜ ƭŜ ǊŜƎŀǊŘŜǊŀƛ plus. » G, 3e, CSP+ 

« Ma mère les a donnés, on ne les regardait plus. » G, CM2, CSP+ 
« Quand je veux regarder un film, je regarde mes DVD pour me 

donner des idées et après je le regarde en streaming ou en replay. » F, 
CM1, CSP+  

Les supports digitaux ont donc détrônés les CD et DVD, 

répondant mieux aux exigences dôimm®diatet®, de facilité 

dôacc¯s et de gratuité  

Les supports digitaux ont donc détrônés les CD et DVD, 

répondant mieux aux exigences dôimm®diatet®, de facilité 

dôacc¯s et de gratuité  
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SEULES EXCEPTIONS ê CES RĈGLES é 

Au final, seuls les biens culturels physiques porteurs 

dôexp®riences particuli¯res sont r®ellement valoris®s : 

des biens capables de créer du lien social, des souvenirs 

ou de renforcer la satisfaction personnelle à travers le 

sentiment dôaccomplissement (terminer un jeu, un livre)  

Au final, seuls les biens culturels physiques porteurs 

dôexp®riences particuli¯res sont r®ellement valoris®s : 

des biens capables de créer du lien social, des souvenirs 

ou de renforcer la satisfaction personnelle à travers le 

sentiment dôaccomplissement (terminer un jeu, un livre)  

éles biens qui d®livrent une exp®rience irrempla­able  

Cinéma, concerts, livres 
papiers et jeux sur console: 

les seuls biens pour 
lesquels ils acceptent 
ŘΩŀǘǘŜƴŘǊŜΣ ŘŜ ǇŀȅŜǊΣ ŘΩȅ 

passer du temps 
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Les films au cinéma ou, dans une moindre mesure, à la télévision 

le dimanche soir : la force de lõexp®rience collective  

Ce qui est valoris® côest la mani¯re dont 

le film est ôconsomm®ô, le c®r®monial, 

plutôt que le film en lui-même  

Ce qui est valoris® côest la mani¯re dont 

le film est ôconsomm®ô, le c®r®monial, 

plutôt que le film en lui-même  

Une expérience sociale  

ÅEn famille pour les plus petits: famille 
nucléaire pour le film du dimanche soir à 
la maison, famille plus élargie pour le 
cinéma 

ÅEntre amis pour les 13-14 ans (cinéma 
uniquement)  

Ą Dans tous les cas, un moment où des 
liens se créent, se renforcent à travers le 
partage dô®motions communes  

Un moment ritualisé  

ÅOn lôanticipe, le pr®pare : on ®teint les 
lumi¯res dans le salon, on sôinstalle 
confortablement 

ÅOn a plaisir à retrouver les mêmes 
gestes, rituels (achat de pop-corn, glace, 
soda)  

« Mon argent de poche je le garde pour aller au 
cinéma avec les potes. » G, 3e, CSP+ 

« vǳŀƴŘ ƻƴ Ǿŀ ŀǳ ŎƛƴŞƳŀ ŎΩŜǎǘ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŎƻǳǎƛƴǎΣ ƻƴ 
est plus. » F, CM2, CSP- 

« [Ŝ ŎƛƴŞƳŀ ŎΩŜǎǘ ŀǾŜŎ ǘƻǳǘŜ ƭŀ ōŀƴŘŜΣ ƻƴ ȅ Ǿŀ Ł 
plusieurs. » F, 3e, CSP- 

« On fait la queue, quand il y a du monde on se dit 
que le film est bien. » F, CM2, CSP- 

« Quand on se pose devant la TV le dimanche, on se 
prépare le pop-corn, on le regarde tous ensemble. » F, 

3e, CSP+ 
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Les concerts: le plaisir de partager une passion commune à 

plusieurs   

Dans ce cadre-là, on accepte la durée 

(temps relativement long par rapport à leur 

consommation habituelle de musique), le 

fait quôon ne va pas aimer tous les 

morceaux, ou bien encore lôacc¯s payant !  

Dans ce cadre-là, on accepte la durée 

(temps relativement long par rapport à leur 

consommation habituelle de musique), le 

fait quôon ne va pas aimer tous les 

morceaux, ou bien encore lôacc¯s payant !  

Un moment 
ŘΩŜȄŎŜǇǘƛƻƴ ƻǴ ƻƴ ŀ 
ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ǾƻƛǊ 
ƭΩŀǊǘƛǎǘŜ Ŝƴ ǾǊŀƛΧ  

ΧŜǘ ƻǴ ŘŜǎ ŞƳƻǘƛƻƴǎ Ŝǘ 
une passion commune 
sont partagées avec 

des centaines de 
personnes  

« [Ŝǎ ŎƻƴŎŜǊǘǎΣ ŎΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇŀǊŜƛƭ ǉǳŜ ŘΩŀŎƘŜǘŜǊ ǳƴ /5Σ ƻƴ Ǿƻƛǘ ƭŜ ŎƘŀƴǘŜǳǊΦ 
On est dans une grande salle avec plein de personnes. » F, CM2, CSP+ 



Les livres papiers : la force de lõexp®rience sensorielle et 

personnelle  
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¦ƴŜ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴ ΨŘŀƴǎ ǎŀ ōǳƭƭŜΩ  ¦ƴŜ ŎƻƴǎƻƳƳŀǘƛƻƴ ΨŘŀƴǎ ǎŀ ōǳƭƭŜΩ  

Des biens culturels qui 
transportent le lecteur dans un 
monde déconnecté, calme pour 
un moment de détente recherché 
et offrent un réel confort de 
lecture  

Un moment que l'on ne souhaite 
pas voir interrompu par 
ƭΩŀǇǇŀǊƛǘƛƻƴ ŘŜ ƳŜǎǎŀƎŜǎ ƻǳ 
notifications comme cela peut 
arriver sur un support digital  

Pour une expérience sensorielle riche Pour une expérience sensorielle riche 

[ΩƻŘŜǳǊΣ ƭŜ ŎƻƴǘŀŎǘ ŀǾŜŎ ƭŜ ǇŀǇƛŜǊ 
sont des éléments que les enfants 
ŀǇǇǊŞŎƛŜƴǘ Ŝǘ ǉǳΩƛƭǎ ŜȄǇǊƛƳŜƴǘ 
clairement 

Un objet qui a de la valeur à leurs 
yeux  

À nouveau, des sensations que 
ƭΩƻƴ ƴŜ ǊŜǎǎŜƴǘ Ǉŀǎ ǎǳǊ ǳƴ ǎǳǇǇƻǊǘ 
digital  

Mais qui reste anecdotique  Mais qui reste anecdotique  

Cependant, seule une minorité 
d'enfants lisent de leur plein gré 
(ce sont majoritairement des 
filles)  

Les autres se disent contraints 
soit par l'école, soit par les 
parents  

Un moment dôintimit® et stimulant pour 

lôenfant et en grande partie li® ¨ la forme 

matérialisée du bien 

Un moment dôintimit® et stimulant pour 

lôenfant et en grande partie li® ¨ la forme 

matérialisée du bien 

ζvǳŀƴŘ ƧŜ ƭƛǎ ǳƴ ƭƛǾǊŜΣ ƧΩŀŘƻǊŜ 
le sentir, tourner les pages. » 

F, CM2, CSP+ 

ζ /ΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǇŀǊŜƛƭ ǉǳŜ ƭŀ 
tablette, on est dans sa 

chambre, on peut le lire dans 
toutes les positions, la tablette 

elle te tombe dessus. » G, 
CM2, CSP+ 

ζ WΩŀƛ ǊŜǾŜƴŘǳ ǘƻǳǎ ƳŜǎ Titeuf 
ǇƻǳǊ ƳŜ ŦŀƛǊŜ ŘŜ ƭΩŀǊƎŜƴǘ ŘŜ 

poche. » G, 3e, CSP+ 



Les jeux de consoles, une expérience collective 

dõaccomplissement personnel  
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Ici, le contenu comme le contenant 

contribuent ¨ lôexp®rience  

Ici, le contenu comme le contenant 

contribuent ¨ lôexp®rience  

Un univers très riche, qui 
n®cessite dô°tre concentr®, 
dôavoir du temps devant soi, 

qui fixe des objectifs à 
atteindre, à dépasser  

Une source de partage, et 
d'échange : ils peuvent y jouer 

ensemble mais aussi se les 
échanger,  partager des 

astuces 

Un engouement qui est par 
ailleurs stimulé par les 

YouTubeurs et leurs vidéos de 
session de jeux  

Dans ce contexte, le support 
CD reste un support très utilisé 
par cette cible  

Åon ne risque pas de perdre le contenu 
si on veut y revenir 

Åun achat rapide en boutique vs. 
téléchargement perçu comme très lent 

« Quand je joue à la console, 
je dois avoir du temps devant 

moi. » F, 4e  CSP+ 

« Je joue à la Wii quand il y a 
du monde. » F, 3e  CSP- 



ê RETENIRé 

Trois sources dõinfluences majeures dans le rapport à la culture 

numérique de notre échantillon de 8 -14 ans :  

Å Les parents, qui initient aux codes dõInternet et permettent ¨ cette g®n®ration 

une entrée précoce dans cet univers  

Å YouTube et les YouTubeurs  autour desquels se construisent leurs pratiques, leurs 

habitudes, leurs r®f®rences et leur rapport ¨ la gratuit® dõune ïuvre  

Å Les pairs, qui compl¯tent et enrichissent cette approche : ®change dõastuces, 

découverte de nouveaux artistes, etc.  

 

Un rapport ¨ la culture num®rique domin® par 4 r¯gles : lõimm®diatet®, la 

gratuit®, la facilit® dõacc¯s et la rapidit® ¨ consommer.  

 

Cela conduit à une dévalorisation dõune grande partie des biens culturels : 

une consommation banalisée, automatisée.  

 

Néanmoins, une dévalorisation à laquelle quelques biens échappent : les 

biens culturels matérialisés porteurs de bénéfices émotionnels et 

relationnels forts.  
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5. PRATIQUES CULTURELLES 

DÉMATÉRIALISÉES ET 

LOGIQUES DôARBITRAGES  
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4.A. ENSEIGNEMENTS TRANSVERSAUX SUR LES 

PRATIQUES CULTURELLES DÉMATÉRIALISÉES  
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QUELQUES ENSEIGNEMENTS 

MARQUANTSé 

Une présence 
massive et 

quotidienne des 
biens culturels 
dématérialisés 

Une perception 
indifférenciée des 
pratiques licites 

/illicites 

Lôexplosion du 
streaming 

Limitation des 
pratiques de 

téléchargement 

Le pair-à-pair, 
absent des 

perceptions mais 
pratiqué dans les 

faits 



[Ŝ Ƴŀǘƛƴ Řŝǎ ƭŜ ƭŜǾŜǊΣ ŀǾŀƴǘ ŘΩŀƭƭŜǊ Ł ƭΩŞŎƻƭŜ 
Å Musique sur une chaîne TV musicale, sur le  
Å smartphone ou la tablette  
Å Dessin animé en direct 

{ǳǊ ƭŜ ǘǊŀƧŜǘ ŘŜ ƭΩŞŎƻƭŜ όŘŝǎ мл-11 ans) 
Å Musique téléchargée sur le smartphone 
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Une journ®e type que lõon retrouve en transversal 

Un fort attachement aux biens culturels dématérialisés Un fort attachement aux biens culturels dématérialisés 

Une présence massive et 
quotidienne des biens culturels 

dématérialisés 

Le midi à la maison : 
Å Jeux sur la tablette, mini-vidéos, formats courts  
Å Musique sur tablette ou smartphone  

« Entre midi et deux, je regarde 
Death bƻǘŜ ǇŀǊŎŜ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ ŎƻǳǊǘ η 

F, 3è, CSP+ 

5ŀƴǎ ƭΩŀǇǊŝǎ ƳƛŘƛΣ ǇŜƴŘŀƴǘ ƭŜǎ ǘŜƳǇǎ 
ŘΩŀǘǘŜƴǘŜ Ŝƴ ŘŜƘƻǊǎ ŘŜ ƭΩŞŎƻƭŜ Υ ŘŜǎ ƧŜǳȄ 
sur smartphone ou jeux vidéos sur 
console pour les gamers chez eux 

« Quand je vais chez le dentiste, je joue à Pokemon 
Go sur le téléphone de maman » G CM2, CSP+ 

Le soir :   
Å Petites vidéos YouTube sur la tablette 
Å Jeux vidéos sur tablette ou console 
Å [ŜŎǘǳǊŜ ŘΩǳƴŜ .5κƭƛǾǊŜ Řŀƴǎ ƭŜ ƭƛǘ avant de se coucher (CSP+) 
Å pour les plus âgés : des films 

« t{пΣ Ŝƴ ǊŜƴǘǊŀƴǘ ŘŜ ƭΩŞŎƻƭŜΣ 
de 12h à 13H et de 15h30 à 

17h. » G 4e, CSP- 



Une confiance aveugle en leurs 
proches :  

ÅLeurs premiers pas dans les pratiques 
culturelles ont été initiés par des 
membres de leur entourage 

ÅUne pratique quôils retrouvent ®galement 
répandue chez leurs pairs 

Une confiance aveugle en leurs 
proches :  

ÅLeurs premiers pas dans les pratiques 
culturelles ont été initiés par des 
membres de leur entourage 

ÅUne pratique quôils retrouvent ®galement 
répandue chez leurs pairs 

Des pratiques illicites facilement 
accessibles  

ÅDes sites licites et illicites tous 
référencés de la même façon, sans 
distinction sur les moteurs de recherche, 
notamment Google, le plus utilisé 

ÅTout comme Google, YouTube est un 
site en qui les enfants ont pleinement 
confiance sur lequel, selon eux, toute 
vidéo a été vérifiée  

Des pratiques illicites facilement 
accessibles  

ÅDes sites licites et illicites tous 
référencés de la même façon, sans 
distinction sur les moteurs de recherche, 
notamment Google, le plus utilisé 

ÅTout comme Google, YouTube est un 
site en qui les enfants ont pleinement 
confiance sur lequel, selon eux, toute 
vidéo a été vérifiée  

Une très grande majorité des enfants ont des pratiques illicites 

sans même le savoir  

Ainsi, pour cette cible, la question de lôillicite nôest jamais 

soulevée et rien ne leur permet de faire une distinction 

claire entre une pratique licite et une pratique 

illiciteéUne non question pour eux   

Ainsi, pour cette cible, la question de lôillicite nôest jamais 

soulevée et rien ne leur permet de faire une distinction 

claire entre une pratique licite et une pratique 

illiciteéUne non question pour eux   

Une perception indifférenciée des 
pratiques licites /illicites 
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Pour une grande majorit®, une notion quõils ne connaissent pas et 

qui étymologiquement les induit en erreur  

ÅUne notion qu'ils disent n'avoir jamais étudiée, ni appris à 
l'®cole, ou dont ils nôont jamais discut® avec les parents 

Spontanément 
le droit 

dôauteur nôest 
jamais cité  

Spontanément 
le droit 

dôauteur nôest 
jamais cité  

Å 'Droit' ne délivre chez eux que la partie morale du droit d'auteur 
et non les droits patrimoniaux qui en découlent 

Å Ainsi, cela indique pour eux qu'un auteur peut disposer comme 
il l'entend de son îuvre 

Å Un droit qui par ailleurs, selon eux, s'arrête au moment du 
décès de l'auteur  

Le terme ódroitô 
est 

partiellement 
décodé  

Le terme ódroitô 
est 

partiellement 
décodé  
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Le droit d'auteur un concept lointain chez 

cette tranche dô©ge  

Le droit d'auteur un concept lointain chez 

cette tranche dô©ge  

ζ/ΩŜǎǘ ƭŜ ŘǊƻƛǘ ǉǳΩŀ ƭΩŀǳǘŜǳǊ 
Ł ŦŀƛǊŜ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ǾŜǳǘ ŘŜ ǎƻƴ 
ǆǳǾǊŜΦ η  DΣ /aнΣ /{tҌ 

Et une notion de droit dôauteur quasi 
absente 



Une minorit® dõentre eux, quel que soit lõ©ge, a cependant d®j¨ 

entendu cette notion, notamment sur YouTube  
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N®anmoins, cette connaissance du droit dôauteur reste 

partielle et ne change pas leurs perceptions ni leurs 

pratiques : les arbitrages dans les pratiques culturelles 

chez les 8-14 ans sont pragmatiques, avant tout orientés 

vers lôobtention de lôîuvre.  

N®anmoins, cette connaissance du droit dôauteur reste 

partielle et ne change pas leurs perceptions ni leurs 

pratiques : les arbitrages dans les pratiques culturelles 

chez les 8-14 ans sont pragmatiques, avant tout orientés 

vers lôobtention de lôîuvre.  

Via les YouTubeurs eux-mêmes 

ÅQui se plaignent de voir leurs vidéos supprimées 
pour cause de droit d'auteur non respecté 

ÅCependant cela n'offre pas d'explication quant au 
rôle du droit d'auteur 

Via les YouTubeurs eux-mêmes 

ÅQui se plaignent de voir leurs vidéos supprimées 
pour cause de droit d'auteur non respecté 

ÅCependant cela n'offre pas d'explication quant au 
rôle du droit d'auteur 

Via les contenus supprimés sur YouTube 

ÅIl arrive que les enfants se retrouvent face à des 
vidéos supprimées pour raisons de droits d'auteur 

ÅDes vidéos qu'ils avaient parfois déjà visionnées 
avant 

ÅCe qui ne fait que renforcer leur incompréhension  

Via les contenus supprimés sur YouTube 

ÅIl arrive que les enfants se retrouvent face à des 
vidéos supprimées pour raisons de droits d'auteur 

ÅDes vidéos qu'ils avaient parfois déjà visionnées 
avant 

ÅCe qui ne fait que renforcer leur incompréhension  

ζWΩŜƴ ŀǾŀƛǎ ŘŞƧŁ 
entendu parler sur 
Youtube, certaines 

vidéos de jeux avaient 
été supprimées car ils 

utilisaient une 
ƳǳǎƛǉǳŜ ǉǳΩƛƭǎ 

ƴΩŀǾŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ǇŀȅŞŜΦ η  
G, 3e, CSP+ 
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Seuls les plus âgés (de 4
e
 et 3

e
) peuvent évoquer le caractère 

illicite de leurs pratiques  

Pour autant, cette prise de conscience du 

caractère illicite de certaines de leurs pratiques 

ne semble pas avoir dôimpact sur leurs habitudes 

ni sur leur perception du bien culturel en soi : le 

bien ne devient pas plus ou moins valorisé et 

lô®chelle de valeur reste la m°me  

Pour autant, cette prise de conscience du 

caractère illicite de certaines de leurs pratiques 

ne semble pas avoir dôimpact sur leurs habitudes 

ni sur leur perception du bien culturel en soi : le 

bien ne devient pas plus ou moins valorisé et 

lô®chelle de valeur reste la m°me  

Une notion quôils d®couvrent de 
mani¯re fortuite et passive suiteé 

ÅÀ la réception d'un avertissement de 
l'Hadopi par les parents, qui préviennent 
alors leurs enfants  

ÅÀ un reportage dans les médias sur les 
pratiques illicites, certains enfants font 
alors le lien avec leurs propres pratiques 

ÅAux conseils de précaution d'un proche, 
souvent le même qui initie aux pratiques 
illicites  

ÅA des échanges pour certains avec leurs 
parents qui tentent de les sensibiliser à la 
notion de consommation illicite dôîuvres  

Une notion quôils d®couvrent de 
mani¯re fortuite et passive suiteé 

ÅÀ la réception d'un avertissement de 
l'Hadopi par les parents, qui préviennent 
alors leurs enfants  

ÅÀ un reportage dans les médias sur les 
pratiques illicites, certains enfants font 
alors le lien avec leurs propres pratiques 

ÅAux conseils de précaution d'un proche, 
souvent le même qui initie aux pratiques 
illicites  

ÅA des échanges pour certains avec leurs 
parents qui tentent de les sensibiliser à la 
notion de consommation illicite dôîuvres  

Mais qui ne change pas 
leurs pratiques  

ÅCar ils imaginent passer entre 
les mailles du filet 

ÅCar ils estiment prendre assez 
de précautions, en limitant leurs 
pratiques illicites (un seul cas 
rencontré, et cela concernait 
ses pratiques de 
téléchargement)  

ÅDe plus, on ne leur explique 
pas le r¹le du droit dôauteur ni 
les risques encourus (loi 
Hadopi, amende) 

Mais qui ne change pas 
leurs pratiques  

ÅCar ils imaginent passer entre 
les mailles du filet 

ÅCar ils estiment prendre assez 
de précautions, en limitant leurs 
pratiques illicites (un seul cas 
rencontré, et cela concernait 
ses pratiques de 
téléchargement)  

ÅDe plus, on ne leur explique 
pas le r¹le du droit dôauteur ni 
les risques encourus (loi 
Hadopi, amende) 

A noter que pour la plupart 
des 13-14ans, 

téléchargement et 
streaming sont considérés 

comme illicites  

au contraire des 15-24 ans 
pour qui est illicite surtout le 

téléchargement* 

A noter que pour la plupart 
des 13-14ans, 

téléchargement et 
streaming sont considérés 

comme illicites  

au contraire des 15-24 ans 
pour qui est illicite surtout le 

téléchargement* 

«Je vais sur des sites de 
ǎǘǊŜŀƳƛƴƎ Ƴŀƛǎ ƧŜ ǎŀƛǎ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ 
Ǉŀǎ ōƛŜƴ Η ŎΩŜǎǘ Ƴƻƴ ǇŝǊŜ ǉǳƛ ƳŜ 

ƭΩŀ ŘƛǘΦ η CΣ пŜΣ /{tҌ 

ζaŀ ƳŝǊŜ ŀ ǊŜœǳ ǳƴŜ ƭŜǘǘǊŜ Ŝǘ ŀǇǊŝǎ ŜƭƭŜ ƳΩŀ 
ŘŜƳŀƴŘŞ ŘΩŀǊǊşǘŜǊ ŘΩŀƭƭŜǊ ǎǳǊ 
Papystreaming. » G, 3e, CSP+ 

ζhƴ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳŀƴŘ ƳşƳŜΧLƭ ȅ ŀ 
ǘŜƭƭŜƳŜƴǘ ŘŜ ƎŜƴǎ ǉǳƛ ƭŜ Ŧƻƴǘ ǉǳΩƛƭ ȅ 
a peu de chance que ça tombe sur 

nous ! » F, 3e, CSP+ 

*Etude HADOPI, « Digital natives 
(15-24) : perceptions et pratiques 
de consommation de biens culturels 
dématérialisés », 2013 
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Pour ces 13 -14 ans, les sites illicites peuvent être néanmoins 

identifiés selon les caractéristiques suivantes  

Une distinction intuitive qui sôaffine avec lô©ge, la 

pratique (essais-erreurs) et lôinformation r®colt®e   

Une distinction intuitive qui sôaffine avec lô©ge, la 

pratique (essais-erreurs) et lôinformation r®colt®e   

Mise à disposition de films récents 

ÅVoire encore ¨ lôaffiche 

 

Présence de publicités 

ÅEt ce dôautant plus lorsque ces communications ont un contenu inappropri® 

 

Qualité et fiabilité du contenu  

ÅFilms de mauvaise qualité ou incomplets (surtout sur les sites de streaming) ou ne 
correspondant pas au contenu demandé (surtout sur les sites de téléchargement) 

 

La dénomination des sites 

ÅLes sites dont le nom contient le mot óstreamingô, sont plus facilement class®s comme illicites 
(K-streaming, Streaming.fr, Gum Gum Streaming), 

ÅDe même des sites comme Cpasbien.com m°me sôils ne sont pas connus, sont clairement 
identifiés comme des sites illicites  

«Cpasbien je connais pas 
mais bon, ça dit bien que 
ŎΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǳƴ ǎƛǘŜ ƭŞƎŀƭ Η » F, 

4e, CSP+ 

ζWΩŀƛ ǊŜœǳ ǳƴŜ ƭŜǘǘǊŜ ŘŜ 
ƭΩIŀŘƻǇƛ ǇŀǊŎŜ ǉǳŜ ƧŜ 

regardais trop de films 
récents. » G, 3e, CSP+ 

«Sur Netflix ƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘŜ 
publicités par exemple. » 

F, 3e, CSP+ 

ζ¦ƴŜ Ŧƻƛǎ ƧΩŀƛ ǘŞƭŞŎƘŀǊƎŞ 
sur Cpasbien et en fait 
ŎΩŞǘŀƛǘ Ǉŀǎ ƭŜ ŦƛƭƳ ǉǳŜ 
ƧΩŀǾŀƛǎ ŘŜƳŀƴŘŞΦ η DΣ оŜΣ 

CSP+ 
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De 8 à 9 ans, des 
pratiques qui 

commencent sur 
YouTube ou Google via 
une recherche de films, 

de musique ou de 
dessins animés 

ÅIls tapent le nom du film + complet + VF, 
ou le nom du morceau, et parfois 
utilisent la reconnaissance vocale 

ÅIls sôarr°tent rapidement sôils ne trouvent 
pas ce quôils cherchent (rarement le cas 
pour la musique) 

Puis, à partir de 10 ans, 
les pratiques sôaffinent, 

ils commencent à 
distinguer différentes 
qualit®s dôoffres  

ÅPour les films : 

ÅIls apprennent ¨ rep®rer un contenu de qualit® dôun contenu m®diocre (ils 
regardent la durée de la vidéo avant de la lancer, les commentaires sur 
YouTube, la mise en page, etc.)  

ÅIls comprennent comment fermer les pop-ups (Ex: Papystreaming) 

ÅLes types de contenu se diversifient : une recherche de films récents 

ÅPour la musique, ils commencent à utiliser des convertisseurs de MP3 pour 
®couter hors connexion sur leur t®l®phone lorsquôils en ont un 

Enfin, à partir de 13 ans, 
les pratiques se 

complexifient et se 
diversifient 

ÅDe plus en plus de sites et services sont utilisés: 

ÅLes adolescents découvrent des applications plus 
pratiques pour télécharger de la musique (IMusic, 
Amerigo, etc.)  

ÅDavantage de sites et services (y compris illicites) 
de visionnage en streaming sont intégrés à leurs 
pratiques (PopCorn Time, Voir-films, etc.)  

Une entrée précoce, progressive et intuitive dans les pratiques 

culturelles d®mat®rialis®s sans distinction entre le licite de lõillicite, 

avec des pratiques illicites qui sõintensifient avec lõ©ge 

Des pratiques illicites qui se complexifient à mesure 

que lôensemble de leurs pratiques sôaffinent et se 

diversifient, quôils gagnent en aisance technique et 

que leurs besoins sô®tendent  

Des pratiques illicites qui se complexifient à mesure 

que lôensemble de leurs pratiques sôaffinent et se 

diversifient, quôils gagnent en aisance technique et 

que leurs besoins sô®tendent  
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Le streaming  : mode dõacc¯s principal aux ïuvres, qui r®pond ¨ la 

majeure partie de leurs attentes  

Utilisées pour les 
films/séries en 

majeur mais aussi 
pour les musiques 
(clip sur YouTube) 

et les livres, en 
mineur 

Une pratique facile 
dôacc¯s, ma´tris®e par les 
enfants, dès le plus jeune 

âge : ils peuvent y 
recourir de manière 

autonome 

Une consommation 
immédiate : le 

chargement de la vidéo 
et le visionnage se font 
sur le même support, en 

temps réel 

Une consommation  
perçue comme gratuite 

Qui ne nécessite pas de 
stocker des fichiers 

lourds sur son ordinateur 
ou autre support 

numérique  

 

  

 

 

 

  

 

 

Lôexplosion du streaming 

À ce jour, aucune raison de sôen passer! 
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Le téléchargement de fichiers volumineux ne répond pas à leurs attentes  

ζ[ΩŀǾŀƴǘŀƎŜ Řǳ ǎǘǊŜŀƳƛƴƎ 
ŎΩŜǎǘ ǉǳŜ ǘǳ ǇŜǳȄ ǊŜƎŀǊŘŜǊ 
le film directement. Alors 
que le téléchargement tu 
dois attendre que ça soit 
sur ton ordi. » G, 3e, CSP+ 

« Ma mère préfère 
que je ne sois pas à 
ŎƾǘŞ ŘΩŜƭƭŜ ǉǳŀƴŘ ŜƭƭŜ 
télécharge. » F, CM1, 

CSP+ 
Le téléchargement de fichiers lourds est marginal dans 

leurs pratiques concr¯tes, m°me sôils en b®n®ficient 

grâce à leurs proches  

Le téléchargement de fichiers lourds est marginal dans 

leurs pratiques concr¯tes, m°me sôils en b®n®ficient 

grâce à leurs proches  

« Je dis à mon frère le 
film que je veux 
regarder et il le 

télécharge. » F, 4e, CSP+ 

Limitation des pratiques de 
téléchargement 

«Je ne télécharge pas de 
ƧŜǳȄΣ ŎΩŜǎǘ ǾǊŀƛƳŜƴǘ ǘǊƻǇ 

compliqué, il y a beaucoup 
de manipulations à 

effectuer. » G, 3e, CSP+ 

Malgr® deux avantages cit®sé 

ÅLa possibilité de regarder le film en voyage 

ÅLa qualité du contenu souvent meilleure que sur le streaming  

2 problèmes majeurs freinent les pratiques de 
téléchargement, notamment illicites 

ÅDifficult® dôacc¯s 

ÅUne pratique qui exige un niveau de maîtrise technique important et donc 
surtout réservée aux plus âgés (plus de 13 ans) 

ÅDes parents ou proches qui bloquent davantage lôacc¯s illicite au 
téléchargement : ils ont tendance à le faire pour leurs enfants, pour les 
protéger de contenus inadaptés et parfois même pour justement les 
protéger de risques juridiques 

ÅOn constate dôailleurs une faible notori®t® des sites illicites de 
téléchargement (Zone Téléchargement, Wawacity et Cpasbien)  vs. les 
sites de streaming 

ÅManque dôimm®diatet® 

ÅN®cessit® dôattendre que le fichier se charge   
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En revanche, des pratiques de téléchargement de titres de 

musique tr¯s pr®sentes, via trois modes dõacc¯s, faciles 

dõutilisation, imm®diats et per­us comme gratuits 

Le téléchargement de titres de musique: une 

pratique majeure à partir de 10 ans impulsée par 

lôenvie dôune consommation nomade de musique 

Le téléchargement de titres de musique: une 

pratique majeure à partir de 10 ans impulsée par 

lôenvie dôune consommation nomade de musique 

ÅUne pratique répandue à toutes les cibles, qui 
explose avec lôarriv®e du premier smartphone  

ÅUne pratique enseignée par la famille ou les pairs et 
reproduite facilement 

Convertisseur de vidéos en 
format MP3 : ( Youtube  mp3, 

Youtube  2 MP3 etc.)  

ÅUne astuce transmise par les pairs 

ÅUn t®l®chargement facile depuis lôAppstore 

ÅDes morceaux qui sôenregistrent directement dans 
le téléphone, sans avoir à les transférer depuis un 
ordinateur : une étape de moins dans la conversion  

ÅCertaines fonctionnent comme des bibliothèques où 
sont stockés les titres (Amerigo, Youzik, é) mais 
ces morceaux ne peuvent pas être mélangés à 
dôautres titres pr®sents sur le support pour 
constituer une playlist par exemple  

Des applications de 
sauvegarde de titres  (MP3 
Juices , Imusic , Mixerbox , 

Amerigo , Youzik ), versions 
améliorées des 

convertisseurs vidéos 
classiques qui les 

remplacent de plus en plus 
chez les 13 -14 ans  

ÅDes abonnements qui présentent un désavantage 
majeur, surtout chez les adolescents : les parents 
peuvent voir ce que les enfants ont téléchargé 

ÅDans tous les cas, une pratique surtout réservée 
aux foyers CSP+  

Plus rarement, des 
abonnements payants qui 
permettent de télécharger 

les morceaux et de les 
écouter hors connexion : 
Apple Music, Spotify  ou 

Deezer    

ζWΩŀƛ ŜƴǾƻȅŞ ǳƴ ƳŜǎǎŀƎŜ ǎǳǊ 
Snapchat pour savoir si 
ǉǳŜƭǉǳΩǳƴ Ŏƻƴƴŀƛǎǎŀƛǘ ǳƴŜ 
technique pour télécharger 

directement des vidéos dans mon 
ǘŞƭŞǇƘƻƴŜ Ŝǘ ǳƴŜ ŀƳƛŜ ƳΩŀ 

conseillé Amerigo » F, 3e, CSP- 

«Je ne peux pas faire des playlists 
ŀǾŜŎ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƳƻǊŎŜŀǳȄ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ 

dans mon téléphone» G, 5e, CSP- 
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Une pratique qui nõest jamais identifiée en ces termes  

Tout dôabord, les expressions 
« pair à pair », « peer to peer » 
ou « torrent » ne font pas partie 
du vocabulaire des 8-14 ans : 

ils nôen parlent pas 
spontanément, et sur relances 
ne savent pas de quoi il sôagit 

 Un ou deux avaient entendu 
parler du mot « torrent èéquôils 

prononçaient à la française 
sans savoir de quoi il sôagissait 

En comparaison à des études passées* (chez les 

15-24 ans notamment), le pair-à-pair est un 

protocole en dehors de leurs champs dô®vocation 

En comparaison à des études passées* (chez les 

15-24 ans notamment), le pair-à-pair est un 

protocole en dehors de leurs champs dô®vocation 

Le pair-à-pair, absent des 
perceptions mais pratiqué dans les 

faits 

ζ[Ŝ ǇŀƛǊ Ł ǇŀƛǊ Κ vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ Κ η F, CE2, CSP- 

ζWŜ ƴΩŜƴ ŀƛ ƧŀƳŀƛǎ ŜƴǘŜƴŘǳ ǇŀǊƭŜǊΦ » F, 4e, CSP- 

*Etude HADOPI, « Digital 
natives (15-24) :Perception 
et pratiques de 
consommation de biens 
culturels dématérialisés », 
2013 
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Néanmoins, le pair -à-pair est régulièrement pratiqué mais 

identifié comme :  

Le pair-à-pair, un protocole permettant différents modes de 

visionnage et qui se fond dans dôautres pratiques telles que le 

streaming. De sorte quôil ne semble pas avoir dôexistence 

propre auprès de cette cible. 

Le pair-à-pair, un protocole permettant différents modes de 

visionnage et qui se fond dans dôautres pratiques telles que le 

streaming. De sorte quôil ne semble pas avoir dôexistence 

propre auprès de cette cible. 

Des pratiques de 
streaming *,  

sur des sites quôils utilisent 
eux-mêmes  

ÅDes sites évoqués en spontané, faisant partie 
intégrante de leurs pratiques : Pop Corn Time ou 
Papystreaming via Cacaoweb 

ÅDes sites pour lesquels les enfants se montrent 
fidèles en comparaison aux sites de streaming 
classiques : une interface de qualité, un choix 
illimit® dôîuvres, un acc¯s imm®diat et facile  

Des pratiques de 
téléchargement , dont ils 

bénéficient par les proches, 
sans chercher à les maîtriser  

ÅDes sites quôils connaissent moins bien et dont 
ils parlent peu spontanément 

ÅSur les 63 enfants rencontrés, un seul pratiquait 
seul le téléchargement en pair-à-pair, mais initié 
par ses proches, sur Cpasbien et sur Vuze 

« aƻƴ ƻƴŎƭŜ ƳΩŀ ƳƻƴǘǊŞ ŎƻƳƳŜƴǘ ŦŀƛǊŜΣ ƳΩŀ dit sur quels liens 
cliquer ou ne pas cliquer pour éviter les virus, comment faire 

pour éviter de se faire ǊŜǇŞǊŜǊΦ Lƭ ƳΩŀ Řƛǘ ŀǳǎǎƛ ŘŜ ƴŜ Ǉŀǎ 
télécharger plus de un ou deux films par mois sinon ƧΩŀƭƭŀƛǎ 

recevoir une amende. Et dès que je télécharge, je ferme toutes 
les autres fenêtres sur mon ordinateur pour ne pas utiliser trop 

le wifi et que ça aille vite, comme ça je passe le moins de 
temps possible sur le site. » G, 3e, CSP+ 

*via des sites qui permettent le visionnage en 

streaming en utilisant des protocoles pair-à-pair. 



ê RETENIR é 

Une prise de conscience tardive du caractère illicite de certaines de leurs 

pratiques (à partir de 13 ans), qui semble liée à deux phénomènes 

majeurs :  

Å ë mesure que les pratiques se complexifient et sõ®tendent, elles 

deviennent aussi plus illicites, ce qui conduit à une prise de conscience 

progressive ;  

Å Une sensibilisation qui se complète de manière fortuite via les pairs, la 

famille, les médias, et plus rarement via lõ®cole.  

Une préférence marquée pour le streaming , mode dõacc¯s r®pondant ¨ 

toutes leurs attentes (imm®diat, facile dõacc¯s, gratuit). Les jeunes 

téléchargent eux -mêmes surtout de la musique pour leur usage nomade 

(rapide, facile, à écouter sans wi -fi ).  Le téléchargement de film est surtout 

assur® par la famille (pour prot®ger lõenfant ð aussi bien contre les risques 

du type virus que légaux).  

Le pair -à-pair est rarement identifié comme un protocole en soi, mais 

dans les faits, est partie intégrante des pratiques culturelles 

dématérialisées des 8 -14 ans, surtout via les services de visionnage en 

streaming  utilisant un protocole pair -à-pair, comme PopCorn  Time.  
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4.B. PRATIQUES SPÉCIFIQUES PAR TYPE DE 

BIEN DÉMATÉRIALISÉ   
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DES MODES DE CONSOMMATION 

SPÉCIFIQUES À CHAQUE TYPE DE BIEN 

Musique  

ÅUn bien omniprésent, qui 
fait partie intégrante de 
leur quotidien dans les 
moments intimes comme 
sociaux 

Films /Séries  

ÅUne consommation qui se 
fait dans un moment de 
détente 

Emissions 

ÅUn moment de détente 
seul, parfois plus léger 
(émissions de télé-réalité, 
dessins animés)  

Jeux  

ÅUne consommation 
massive des jeux / 
applications sur 
smartphone, tablettes, à 
tout moment, pour tromper 
l'ennui et l'attente  

On notera que le livre numérique en tant 

quôîuvre ®dit®e (vs. romans dôamateurs) 

est presque absent des pratiques culturelles 

dématérialisées de notre échantillon 

On notera que le livre numérique en tant 

quôîuvre ®dit®e (vs. romans dôamateurs) 

est presque absent des pratiques culturelles 

dématérialisées de notre échantillon Mai 2017 56  



La musique : un bien omniprésent, qui accompagne tous les 

moments de leur quotidien, des plus intimes aux plus sociaux  

Un bien qui rythme leur journée, dont les 8-14 ans ne 

semblent pouvoir se passer  

Un bien qui rythme leur journée, dont les 8-14 ans ne 

semblent pouvoir se passer  

Un bien consommé massivement et quotidiennement (semaine, week -end)   

Ce qui impliqueé 

Un besoin dôavoir le bon mode dôacc¯s 

Le téléchargement pour la musique en 
consommation nomade 

Le streaming pour une écoute sédentaire 

Un besoin dôavoir une source dôinspiration, de 
renouvellement du contenu régulière  

Des sites de streaming qui propose des nouveaux 
artistes, des playlists pré-établies 

ÅDeezer, Spotify et bien sûr Youtube  

ζWŜ ƴŜ ǇŜǳȄ Ǉŀǎ ǾƛǾǊŜ ǎŀƴǎ ƳǳǎƛǉǳŜΣ ƧŜ ƭΩŀƛ ǘƻǳƧƻǳǊǎ ŀǾŜŎ 
moi, pour me préparer, faire ma toilette. » F, 3e, CSP+ ζ[ΩŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘŜ ŎŜǎ ǎƛǘŜǎ ŘŜ ǎǘǊŜŀƳƛƴƎ ŎΩŜǎǘ ǉǳΩƛƭǎ 

proposent des playlists en fonction de nos goûts. » 
F, 4e, CSP+ 
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Les films et séries TV : pour un moment de détente seul ou en 

groupe  

Un bien culturel valorisé pour son 

contenu immersif 

Un bien culturel valorisé pour son 

contenu immersif 

Ce qui impliqueé 

Un usage à domicile en majeur, 
dans sa chambre pour les plus âgés 

ou le salon pour les plus petits. 

Un visionnage sur des grands 
écrans (tablette, ordinateur portable, 

écran de télévision) 

Une utilisation du streaming ou de 
films déjà téléchargés 

Une consommation circonscrite à des moments particuliers  

 

Des biens au format plus long qui 
nécessitent du temps.  

Des usages régulés par les parents 
ou par eux-mêmes. Ils préfèrent se 
coucher tôt en semaine et réservent 
ces contenus aux jours du week-end 
ou la veille de rentrée de classe plus 

tardive 

Une histoire dans laquelle on préfère 
se plonger en entier (sans trop 

interrompre le visionnage), pour une 
expérience plus forte  
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Les émissions et séries en replay : un moment de détente sur un 

temps plus court et fractionné  

Une consommation développée chez les plus jeunes (8-10 
ans), qui regardent beaucoup leurs dessins animés ou séries 
en replay sur la télévision principale, avec une réelle fidélité 
aux chaînes comme aux contenus  

(Disney Channel, M6 Replay, Gulli etc.)  

Les plus âgés regardent de moins en moins la télévision en 
replay, seules quelques émissions de télé-réalités font 
exception mais elles sont toujours regardées sur un mode 
ódivertissementô sans r®el engagement de leur part. (Koh 
Lanta, les reines du shopping, Top Chef, Les Experts etc.)  

Et le plus souvent dans leur chambre (sur tablettes, 
Smartphone, ordinateur) 

Un changement progressif vis à vis de ces contenus et  

du mode dôacc¯s : de contenus enfants en mode dôacc¯s 

collectif (dans le salon), vers du contenu plus adolescent, en 

mode dôacc¯s individuel en retrait (dans sa chambre) 

Un changement progressif vis à vis de ces contenus et  

du mode dôacc¯s : de contenus enfants en mode dôacc¯s 

collectif (dans le salon), vers du contenu plus adolescent, en 

mode dôacc¯s individuel en retrait (dans sa chambre) 

ζ WŜ ǎŀƛǎ ǉǳŜ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ǇŜǳ ƭŀ ƘƻƴǘŜ 
mais ça me détend ! » F, 4e, CSP+ 

ζ /Ŝ ƳŀǘƛƴΣ ƧΩŀƛ ǊŜƎŀǊŘŞ /ƘƛŎŀ 
Vampiro à la télévision. Ça ne passe 

pas à cette heure-Ŏƛ ŘΩƘŀōƛǘǳŘŜ 
mais on peut rattraper» F, CM2, 

CSP- 

« Dans ma chambre, je regarde sur 
mon téléphone Top Chef » F, 5e, 

CSP+ 

« Je ne regarde plus trop la télé, je 
préfère regarder mes émissions sur 
mon téléphone, tranquille sur mon 

lit! » G, 5e, CSP- 

Mai 2017 59  



Les jeux : une consommation massive des jeux sur applications, 

à tout moment, pour tromper l'ennui  

Des contenus consommés massivement mais, à 

quelques exceptions près, sans réel attachement 

émotionnel 

Des contenus consommés massivement mais, à 

quelques exceptions près, sans réel attachement 

émotionnel 

Les jeux dématérialisés consommés sont essentiellement des jeux 
sur applications.  

ÅLeurs grands atouts  

ÅIls peuvent °tre utilis®s nôimporte o½, nôimporte quand, pour combler un moment 
de vide ¨ la maison ou ¨ lôext®rieur (dans la voiture, chez le m®decin, etc.) : gr©ce 
¨ lôacc¯s hors wifi sur smartphone ou tablette  

ÅIls proposent une expérience de jeux ludique, au graphisme attirant 

ÅLe plus souvent, il sôagit n®anmoins dôusages ç kleenex  » 

ÅCes jeux sont soumis à des effets de modes, et sont téléchargés et dé-
téléchargés aussitôt pour faire place aux suivants (Clash Royal, Zombie Tsunami, 
Score!Hero, MSP et Musically - chez les filles - ) 

ÅSeules exceptions à la règle, des jeux qui ont un univers plus riche et apportent 
une expérience forte tels que Pokemon Go ou Minecraft (en version payante sur 
smartphone) 

On retrouve encore quelques pratiques de jeux sur ordinateur (des 
jeux en .io tels que Slither.io) mais ils sont de plus en plus délaissés : 

ÅPeu pratiques : pas de possibilité de sauvegarde, nécessité de jouer sur un PC 

ÅProposant une exp®rience de jeu limit®e : pas dôinteraction 

ÅDes jeux surtout pratiqués par les garçons, de profils plutôt gamers  

«Pour MinecraftΣ ƧΩŀƛ ǘŜǎǘŞ ƭŀ 
version gratuite sur la 
tablette et comme je le 
ǘǊƻǳǾŀƛǎ ǾǊŀƛƳŜƴǘ ōƛŜƴ ƧΩŀƛ 
demandé à mon père de 

payer la version payante, ça 
les vaut » G, CE2, CSP- 
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Les livres/BD/mangas numériques : une consommation très 

confidentielle.  

Un bien dématérialisé qui pour la plupart ne semble pas 

remplacer le format papier  

Un bien dématérialisé qui pour la plupart ne semble pas 

remplacer le format papier  

Å Seulement deux filles au sein de lô®chantillon avaient 

adopté ces pratiques :  

Á Lecture de BD en streaming sur le smartphone de ses 

parents pour patienter ou lecture de livres sur la liseuse 

Kindle de sa bibliothèque municipale  

Á Lecture de livre numérique sur tablette, après acquisition 

sur AppStore/Playstore  

Ą La consommation se fait sur un mode ód®couverteô et 

óludiqueô : une consommation tr¯s occasionnelle, plus de 

lôordre du test (tester un support quôelles nôont pas chez 

elles) que du réel intérêt   

 

Å A noter, une jeune fille, grande lectrice, réfléchissait avec 

ses parents ¨ lôacquisition dôune liseuse pour des 

raisons économiques  

 

« Je lui met Garfield 
de temps en temps 

sur mon 
smartphone, elle 
trouve ça rigolo. » 

Mère, F, CM2, CSP+ 

« WΩŜƴ ŀŎƘŝǘŜ ŘŜ 
temps en temps sur 
Playstore Ƴŀƛǎ ŎΩŜǎǘ 
payant, donc il faut 
que je demande à 

ma mère. » F, CM2, 
CSP- 
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Avec en parallèle un phénomène qui émerge chez les filles de 10 -

14 ans : les romans et les mangas dõamateurs 

Un phénomène culturel qui peut rappeler celui des Youtubeurs 

ÅUn contenu culturel produit par et pour les pairs 

ÅDes auteurs amateurs qui partagent librement leurs îuvres 

Des sites en phase avec leurs attentes et leur consommation 

ÅUn acc¯s gratuit et illimit® ¨ ces îuvres 

ÅUne cat®gorisation intuitive des îuvres, source dôinspiration  

ÅDes avertissements sur les contenus, permettant de savoir s'ils sont adaptés ou 
non  

Un format num®rique qui permet le partage, lô®change 

ÅPossibilit® de commenter les îuvres, de les noter, dôencourager les auteurs  

Un principe de partage dôune îuvre sur les r®seaux sociaux, 

qui peut être commentée, partagée, échangée, qui semble 

s®duire cette tranche dô©ge  

Un principe de partage dôune îuvre sur les r®seaux sociaux, 

qui peut être commentée, partagée, échangée, qui semble 

s®duire cette tranche dô©ge  

« Ça raconte notre vie. » F, 3e, 
CSP+ 

 
« Sur Wattpad, les livres sont 

classés en fonction des genres. 
On peut voir ceux qui sont bien 

notés, on peut voir les 
commentaires avant de 

commencer à lire. » F, 3e, CSP- 
 

« Il y a plusieurs catégories sur 
Mangadraft, moi je choisis 
Aventure ! » F, CM2, CSP- 
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ê RETENIRé 

Musiques, films et séries sont les biens consommés le plus souvent sous une forme 

dématérialisée. Pour ces types de biens, le format dématérialisé répond entièrement à 

leurs attentes de gratuit®, dõimm®diatet®, de facilit® dõacc¯sé  

Sõils ne sont pas consomm®s sur un mode ç payant  », ils restent valorisés, en 

particulier dans leurs usages :  

- la musique rythme leur journée, un bien dont ils ne peuvent se passer, qui les 

caract®rise en tant quõindividu (ç dis -moi ce que tu écoutes, je te dirai qui tu es  »);   

- les films et séries apportent des moments de détente immersifs.  

La consommation des programmes t®l®vis®s ®volue avec lõ©ge : de collective elle 

devient personnelle.  

 

Les jeux consommés sous une forme dématérialisée sont surtout des jeux sur tablette. 

Certains jouent encore à quelques jeux sur ordinateur (en streaming  gratuit sur les 

sites en . io  ou téléchargés), mais cette consommation semble plus anecdotique dans 

notre échantillon et sans doute réservée à des profils spécifiques.  

 

Enfin, parmi les livres/BD/Mangas numériques, un phénomène semble émerger et 

sõinspirer du fonctionnement des r®seaux sociaux : les ïuvres amateurs, comment®es, 

not®es, aliment®es, par les pairs (quõils aient produit une ïuvre ou quõils lõaient juste 

lue).  
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FOCUS SUR LES PRATIQUES ILLICITES 

Consommation des biens d®mat®rialis®s en un clin dõïil  
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La musique Les vidéos 

Les jeux et 
applications 

Les 
livres/BD/ 
Mangas  

ÅPour les films et séries : alternance de 
pratiques illicites et licites indifféremment  

ÅPour les émissions : des pratiques 
majoritairement licites  

ÅDes pratiques qui semblent surtout licites 
(jeux t®l®charg®s sur lôAppstore/Playstore 
principalement et sites de jeux en ligne en 
« .io » sur ordinateur ) 

ÅDes pratiques qui semblent majoritairement 
licites :  livres téléchargés ou lus en 
streaming  

Å accès via une recherche Google ou via 
lôAppstore directement 

 

ÅDes pratiques licites et illicites plus ou moins 
identifiées :  

Å des pratiques d®di®es ¨ lô®coute en  
streaming (Deezer, Spotify, YouTube etc.) 

Å le téléchargement de titres via des 
convertisseurs YouTube ou applications 
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Dans le détail, des pratiques licites/ illicites différenciées 

suivant les types de biens  

Å Les pratiques ambiguës semblent surtout circonscrites au téléchargement 
de titres de musique, qui permet un usage nomade. Ils ne se posent pas la 
question de la lic®it® des pratiques de conversion, dôautant plus que ces 
applications passent par YouTube, site reconnu. 

Musique  

ÅDes pratiques licites et illicites indifférenciées, guidées par le contenu : 
suivant le contenu recherché ils alternent entre un service licite (CanalPlus, 
M6, Netflix, OCS, etc.) et un site/service illicite.  

ÅSur ces biens, on constate une prise de conscience plus forte du caractère 
illicite de leurs pratiques, à partir de 13-14 ans 

Films, séries et 
émissions de 

télévision  

ÅDes pratiques dédiées en majeur à la consommation de jeux sur 
application, avec comme cl® dôentr®e lôAppStore et la gratuit® du jeu. Lôoffre 
leur semble assez vaste et facile dôacc¯s 

ÅUne seule interview®e dans lô®chantillon jouait ¨ un jeu sur ordinateur qui 
avait été téléchargé par son frère (a priori de manière illicite)   

Jeux vidéos  

ÅDes pratiques guidées par le contenu et qui varient indifféremment entre 
licite et illicite. 

ÅLôacc¯s ¨ du contenu gratuit peut sembler parfois compliqu® surtout pour 
les plus petits (moins de 11 ans)  

Livres/BD/Manga :  

Des arbitrages et logiques de choix que nous allons 

détailler ci-après  
Des arbitrages et logiques de choix que nous allons 

détailler ci-après  



4.C. LOGIQUES DôARBITRAGES DANS LôACCĈS 

AUX íUVRES NUM£RIQUES  
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LE CHOIX DE LôíUVRE : AU PRINCIPE DE 

LEURS ARBITRAGES  

Une logique de choix opportuniste, souvent guidée par la 

recherche dõun contenu identifi®  
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Ce qui explique par exemple le fait que les 
abonnements Netflix, CanalPlus ou OCS 
soient quelque peu d®laiss®séalors m°me 
quôils sont reconnus pour proposer un 

contenu de meilleure qualité! 

Si un site/service ne propose pas le contenu 
souhait®, il est d®laiss® au profit dôun autre 

site/service 

« WΩŀǾŀƛǎ ǳƴ ŀōƻƴƴŜƳŜƴǘ Netflix avant mais 
Ƴŀ ƳŝǊŜ ƭΩŀ ŀƴƴǳƭŞ ŎŀǊ ƧŜ ƭŜ ǊŜƎŀǊŘŀƛǎ ƧŀƳŀƛǎ 
Ŝǘ ƳŀƛƴǘŜƴŀƴǘ ƧŜ ǾŜǳȄ ǘǊƻǇ ǉǳΩŜƭƭŜ ƭŜ ǊŜǇǊŜƴƴŜ 

car il y a plein de séries nouvelles !  » G, 3e, 
CSP+  

« {ǳǊ h/{Σ ƧŜ ǊŜƎŀǊŘŜ ǉǳΩǳƴŜ ǎŜǳƭŜ ǎŞǊƛŜ car ils 
ont tous les épisodes. » F, 4e, CSP+  

« WŜ ƴΩŀƛ ǘǊƻǳǾŞ ƭŜ ŦƛƭƳ ǉǳŜ ǎǳǊ Youtube, mais il 
ǎΩŀŦŦƛŎƘŀƛǘ Řŀƴǎ ǳƴŜ ǇŜǘƛǘŜ ŦŜƴşǘǊŜΧƻƴ ƭΩŀ 

quand même regardé car on avait vraiment 
envie de le voir ! » G, CM2,CSP+ 

« Au début, je regardais Pretty Little Liars sur 
Netflix Ŝǘ ŎƻƳƳŜ ƛƭǎ ƴΩŀǾŀƛŜƴǘ Ǉŀǎ ƭŀ ŘŜǊƴƛŝǊŜ 
saison, je suis allée la regarder sur un autre 

site. » F, 3e, CSP+  

 

Au final, cette population privilégie un site proposant le 

contenu recherch®, quitte ¨ ce quôil soit de mauvaise qualit® 

Au final, cette population privilégie un site proposant le 

contenu recherch®, quitte ¨ ce quôil soit de mauvaise qualit® 



La m®thode óYouTubeô 

ÅMéthode utilisée par les plus petits via la reconnaissance vocale pour des 
vidéos, des films ou de la musique  

ÅPour les films : « nom de lôîuvre + complet » // pour la musique : « nom de 
lôartiste »  

ÅÀ partir de 12-13 ans, utilisation plus limitée de YouTube pour regarder des 
films (contenu jugé de très mauvaise qualité, incomplet)  

Lôacc¯s via lôAppStore ou Playstore 

ÅMéthode privilégiée pour accéder à des jeux (majeur) ou à des livres (mineur)  
surtout utilisé par les plus jeunes (moins de 12 ans)  

ÅPour les jeux : « Jeux de voiture », « nom du jeu » // Pour les livres : regarde 
tous les livres dans lôAppStore ou PlayStore et trie par genre ou par prix   

L'accès direct à un site/service arrive dans un second temps : 

ÅPour les plus âgés (à partir de 10 ans), des sites éprouvés, sur lesquels ils ont 
appris à retourner facilement, qui répondent à un nombre satisfaisant de critères  

AVEC 4 GRANDS MODES DôACCĈS AUX 

íUVRES  
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Des modes dôacc¯s aux îuvres pour la plupart influenc®s 

par la recherche dôune îuvre en particulier  

Des modes dôacc¯s aux îuvres pour la plupart influenc®s 

par la recherche dôune îuvre en particulier  

La m®thode óGoogleô 

ÅMéthode universelle utilisée par tous à tout âge, pour tout type de biens 

Å« Nom de lôîuvre+ streaming + gratuit » « Regarder + nom de lôîuvre + 
gratuit », « Ecouter + nom de lôartiste » 



3 GRANDS CRITÈRES ORIENTENT LEURS 

CHOIX, QUEL QUE SOIT LE TYPE DE BIENS  
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Des critères qui 
génèrent de la 

fidélité à un site  

La recommandation 
initiation des proches 

(familles ou pairs)   

La qualité visuelle de 
lôinterface (films/s®ries 

surtout) ou de 
lôapplication pour un jeu 

Lô®vitement de certains 
sites / contenus, perçus 
risqués (virus, contenus 

violents, piratage de 
données personnelles, 

cyber-harcèlement, etc.)  

Autant dô®l®ments qui concordent ¨ rassurer les 

internautes et à établir un cadre protecteur 

Autant dô®l®ments qui concordent ¨ rassurer les 

internautes et à établir un cadre protecteur 
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Recommandation/initiation des proches 
(familles ou pairs ï amis ou cousins du même 

âge) 

Un moyen de se repérer facilement 
dans lôoffre foisonnante de sites et 

services 

Un moyen de se maintenir à la page 
auprès de ses pairs (en utilisant les 
mêmes sites, les mêmes codes, le 

même vocabulaire) 

Chez les plus âgés, la 
recommandation dôun proche 

permet aussi de limiter les risques 
(juridiques, virus, exposition à du 

contenu inapproprié, etc.) inhérents 
à la consommation de contenu 

culturel sur Internet (et en particulier 
dans le cadre de pratiques illicites)  

« ¦ƴ ŀƳƛ ƳΩŀ ǇŀǊƭŞ ŘŜ ŎŜ ǎƛǘŜΣ Ŝǘ ƳΩŀ Řƛǘ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀǾŀƛǘ ŘŜǎ 
sous-ǘƛǘǊŜǎ Ŝƴ ±h ŀƭƻǊǎ ƧΩȅ ǎǳƛǎ ŀƭƭŞΦ  » F, 3e, CSP+  

Les proches (que ce soit la famille ou les amis) 

participent ¨ la bonne r®putation et ¨ lôaspect 

rassurant dôun site : la force du bouche ¨ oreille 

Les proches (que ce soit la famille ou les amis) 

participent ¨ la bonne r®putation et ¨ lôaspect 

rassurant dôun site : la force du bouche ¨ oreille 

« /ΩŜǎǘ ǳƴ ŎƻǇŀƛƴ ǉǳƛ ƳΩŀ Řƛǘ ǉǳŜ ŎŜ ǎƛǘŜ ƳŀǊŎƘŀƛǘ 
ōƛŜƴΣ ŀƭƻǊǎ ƧΩŀƛ ŎƻƳƳŜƴŎŞ Ł ƭΩǳǘƛƭƛǎŜǊΦ » G, 5è, CSP- 

« aŀ ƎǊŀƴŘŜ ǎǆǳǊ ƳΩŀ Řƛǘ ǉǳŜ ŎŜ ǎƛǘŜ Şǘŀƛǘ ǎŀƴǎ 
danger. » F, CM2, CSP- 

« /ΩŜǎǘ Ƴƻƴ Ŏƻǳǎƛƴ ǉǳƛ ƳΩŀ ƳƻƴǘǊŞ ŎŜ ǎƛǘŜΣ 
ƛƭ ƳΩŀ Řƛǘ ŘΩŞǾƛǘŜǊ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎΣ ƧŜ ǇǊŞŦŝǊŜ 
ŦŀƛǊŜ ŎŜ ǉǳΩƛƭ ƳŜ ŘƛǘΣ ƛƭ ǎΩȅ Ŏƻƴƴŀƞǘ ƳƛŜǳȄ 

que moi. » G, 6e, CSP- 
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Plus lôinterface ou la pr®sentation de lôapplication est de 

qualité, plus elle est rassurante tant sur la qualité du contenu 

que sur le caract¯re s®curis® de lôutilisation 

Plus lôinterface ou la pr®sentation de lôapplication est de 

qualité, plus elle est rassurante tant sur la qualité du contenu 

que sur le caract¯re s®curis® de lôutilisation 

La qualit® visuelle de lôinterface ou de 
lôapplication pour un jeu 

Des internautes qui privilégient une interface ou une application 

au design  travaillé  

ζ vǳŀƴŘ ƧŜ Ǿƻƛǎ œŀΣ ƧΩŀƛ ŎƻƴŦƛŀƴŎŜ Řŀƴǎ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴΣ 
ŎΩŜǎǘ ƧƻƭƛΣ ŎΩŜǎǘ ǇǊƻǇǊŜΦ η CΣ /aнΣ /{t-  

«Les images sont belles, ça donne envie. » G, CM2, CSP+ 

VS. 

Des couleurs chaudes 

(VS. Noir ou gris)  

Des typographies ou 

pictogrammes  élaborés 

(par ex. Netflix), y compris 

auprès des sites illicites «Ça sort pas de nulle part, des belles lettres bien 
travaillé, ca donne confiance. » G, 5è, CSP-  
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L ô®vitement de certains sites per­us risqu®s 

Quand ils consomment des biens culturels sur Internet, des 8 -14 

ans attentifs à un certain nombre de risques   

Des risques pour eux-mêmes :  

- Exposition à des contenus inappropriés  

- Cyber -harc¯lement, usurpation dôidentit®, p®dopornographie 

Des risques pour les supports  

- Virus  

Une conscience des risques bien présente. Des stratégies 

de protection multiples mises en place, y compris par les 

plus petits (8-10 ans), ayant un impact sur le choix dôun site 

ou dôun contenu   

Une conscience des risques bien présente. Des stratégies 

de protection multiples mises en place, y compris par les 

plus petits (8-10 ans), ayant un impact sur le choix dôun site 

ou dôun contenu   

Des risques contre lesquels ils sont sensibilisés progressivement par leurs 

parents, leurs fr¯res/sîurs mais aussi par les amis ou par lô®cole. 

Certains en ont dôailleurs ®t® victimesé 

« /ΩŜǎǘ Ƴŀ ǎǆǳǊ ǉǳƛ ƳΩŀ Řƛǘ ŘŜ ŦŀƛǊŜ ŀǘǘŜƴǘƛƻƴΣ ŘŜ Ǉŀǎ ǘŞƭŞŎƘŀǊƎŜǊ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳƻƛΦ » F, CM2, CSP- 
« ! ƭΩŞŎƻƭŜΣ ƛƭǎ ǎƻƴǘ ǾŜƴǳǎ ƴƻǳǎ ǇŀǊƭŜǊ ŘŜǎ ǊƛǎǉǳŜǎ ŘŜ ƘŀǊŎŝƭŜƳŜƴǘ sur Internet. » F, 4è, CSP+ 

« Mon identité dans un jeu a été piratée, je suis allée à la police avec mon père. » F, 6è, CSP+ 
« hƴ ƳΩŀ ŘŞƧŁ ǇƛǊŀǘŞ Ƴƻƴ ŎƻƳǇǘŜ ǎǳǊ a{tΣ ƛƭǎ ƻƴǘ ǇǊƛǎ ǘƻǳǎ ƳŜǎ points. » F, CM2, CSP- 
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Dans ce contexte, les sites qui leur permettent dôidentifier le 

contenu pour leur âge sont particulièrement appréciés   

Dans ce contexte, les sites qui leur permettent dôidentifier le 

contenu pour leur âge sont particulièrement appréciés   

« Par exemple, il faut regarder les 
PEGI pour savoir si on a le droit 
de jouer à un jeu ou non. » G, 

CE2, CSP- 
 

« Ce qui est bien sur Mangadraft, 
ŎΩŜǎǘ ǉǳΩƛƭǎ ƛƴŘƛǉǳŜƴǘ ǉǳŀƴŘ ǳƴ 
ƳŀƴƎŀ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ŘŜ Ƴƻƴ ŃƎŜΦ » F, 

CM2, CSP- 

Des stratégies de protection multiples mises en place contre:   

le contenu inapproprié  

 

ÅIls choisissent leurs jeux sur lôAppStore/Playstore en fonction 
des pictogrammes PEGI 

 

ÅPour les films et même les musiques, ils privilégient les sections 
réservées à leur âge (Netflix, des playlists sur Deezer, et même 
sur des sites illicites comme Papystreaming qui proposent des 
cat®gories telles que ócom®diesô ou óanimationô) 

 

ÅSur Mangadraft, ils se repèrent en fonction de pastilles alertant 
sur le caractère violent du contenu  
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« 5ŝǎ ǉǳΩƛƭǎ ŘŜƳŀƴŘŜƴǘ ŘŜ 
payer il faut faire attention, ça 
peut être dangereux. » G, CM2, 

CSP+ 
 

« On ne sait jamais vraiment 
qui il y a derrière un site. » F, 

3e, CSP+  

« WΩŀƛ Ǉŀǎ Ŧŀƛǘ ŜȄǇǊŝǎ Ƴŀƛǎ ǳƴŜ 
Ŧƻƛǎ ǉǳŀƴŘ ƧΩŞǘŀƛǎ ǇŜǘƛǘΣ ƧΩŀƛ ƧƻǳŞ 

à un jeu et à chaque fois 
ƧΩŀŎƘŜǘŀƛǎ ŘŜǎ ŎƘƻǎŜǎ ǎŀƴǎ ƳΩŜƴ 
rendre compte. » G, CM2, CSP+ 

 

Risques  Stratégies de protection  D¯s 10 ans, des risques plus pr®sents ¨ lôesprit (en 
grande partie aussi li®s ¨ lôutilisation des r®seaux 
sociaux), avec des stratégies de protection variées :  

ÅD¯s quôun site demande :  

Åde payer 

Åde créer un compte  

Ådôentrer des donn®es personnelleséils renoncent et ferment la 
page!  

 

ÅPour pr®venir tout risque, certains vont m°me jusquô¨ mettre un 
autocollant sur la webcam (pour les filles)  

Des stratégies de protection multiples mises en place contre:   

le c yber -harcèlement , usurpation dõidentit®,  

pédopornographie  

Sur ce thème, des politiques de sensibilisation qui 

semblent avoir marqué les esprits 

Sur ce thème, des politiques de sensibilisation qui 

semblent avoir marqué les esprits 
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Des enfants vigilants à la protection de 

leurs outils de loisirs ! 

Des enfants vigilants à la protection de 

leurs outils de loisirs ! 

« Il y a des sites, on peut attraper des virus, 
Ŝǘ ŀǇǊŝǎ ŎΩŜǎǘ ŎƘƛŀƴǘ ǇŀǊŎŜ ǉǳΩƛƭ Ŧŀǳǘ ǘƻǳǘ 

réinitialiser. » G, 5è, CSP-       

Une inquiétude d'autant 
plus vraie lorsqu'ils sont 

sur des supports 
familiaux 

Ils éteignent ou 
débranchent leurs 
ordinateurs en cas 
dôexc¯s de pop-ups 

« Une fois je suis tombé sur un site et plein 
ŘŜ ŦŜƴşǘǊŜǎ ǎŜ ǎƻƴǘ ƻǳǾŜǊǘŜǎΦ WΩŀƛ Ŝǳ ǘǊŝǎ 
ǇŜǳǊ Ŝǘ ƧΩŀƛ ǘƻǳǘ ŞǘŜƛƴǘΦ »  G, 5è, CSP- 

Des stratégies de protection multiples mises en place contre:   

les risques pour les supports, cõest-à-dire les virus  



CRITÈRES DE CHOIX SPÉCIFIQUES PAR 

TYPE DE BIENS 
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Pour les émissions de 
télévision: pas de critères 
spécifiques, ils se rendent 
directement sur le site de la 
chaîne 

ÅIls se rendent ensuite sur le dernier 
épisode du dessin animé, série ou 
émission qu'ils ont raté   

Pour la musique : un choix 
de sites soumis au contexte 
de consommation 

ÅChez soi : sur YouTube, Deezer, 
Spotify  

ÅEn dehors de chez soi : sur 
l'application musique du téléphone ou 
bien sur l'application de sauvegarde de 
titres (par exemple: Amerigo). Le choix 
de lôapplication d®pend surtout de la 
recommandation de proches ou dôune 
publicité  

Pour les émissions de télévision et la musique : des arbitrages 

assez simples en termes de contenu et de mode dõacc¯s  

Pour la musique, des comportements de fidélité aux applications (ils 

en téléchargent une et la gardent) et aux sites/services de streaming 

(ils y enregistrent ou y écoutent des playlists spécifiques) 

Une fidélité plus relative pour les sites des chaînes de télévision, une 

fois que le contenu souhaité disparaît  

Pour la musique, des comportements de fidélité aux applications (ils 

en téléchargent une et la gardent) et aux sites/services de streaming 

(ils y enregistrent ou y écoutent des playlists spécifiques) 

Une fidélité plus relative pour les sites des chaînes de télévision, une 

fois que le contenu souhaité disparaît  



Pour les livres/ BDs /manga et jeux : les crit¯res dõarbitrages 

aident surtout ¨ choisir le contenu plut¹t que le mode dõacc¯s au 

contenu, qui se fait via lõAppStore  ou PlayStore  en majeur  
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Pour les livres : un accès 
via l'AppStore ou Playstore 
ou encore via Google en 
tapant le nom de lôîuvre    

ÅPuis un choix de lôîuvre qui se fait 
selon les critères suivants : 

ÅLe prix 

ÅLe caractère approprié du 
contenu  

ÅLôattrait du synopsis 

Pour les jeux : un accès via 
lôAppStore en majeur sur 
lequel lôoffre de jeux gratuite 
convient à leurs besoins  

ÅUne évaluation et un choix du jeu 
qui se fait ensuite via la lecture des 
commentaires des internautes, le 
nombre de likes, la qualité des 
captures dô®cran pr®sentant le jeu 

ζ[Ŝǎ ƛƳŀƎŜǎ ǎƻƴǘ ƎǊƛǎŜǎ ŜƭƭŜǎ ŘƻƴƴŜƴǘ Ǉŀǎ ŜƴǾƛŜΣ Ŝǘ Ǉǳƛǎ ƻƴ ƴΩŜǎǘ 
pas dans la voiture, on la voit du dessus. »  G, CM2, CSP+ 

«Je regarde toujours les commentaires avant de 
télécharger un jeu. »  F, CM2, CSP- 

Une grande fid®lit® ¨ lôAppStore et au PlayStore pour 

un acc¯s direct aux îuvres, plut¹t que de passer par 

une recherche sur Google 

Une grande fid®lit® ¨ lôAppStore et au PlayStore pour 

un acc¯s direct aux îuvres, plut¹t que de passer par 

une recherche sur Google 



Pour les films/séries : des arbitrages plus complexes, qui 

m°lent mode dõacc¯s au site et contenu, et qui semblent 

sõaffiner avec lõ©ge  
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En transversal  

ÅVariété du contenu du site 

ÅNouveauté des films/séries proposés 

ÅFacilit® dôacc¯s au contenu (pas de clics, pas de pubs) 

Pour les plus âgés (plus de 13 ans), à mesure que leurs 
goûts s'affinent et leurs exigences augmentent  

ÅQualit® de lôimage et du son du contenu 

ÅQualité et choix des sous-titres 

Des comportements de fid®lit® ¨ des sites que lôon 

retrouve surtout pour des sites illicites soit utilisant des 

protocole pair-à-pair (Pop Corn Time, Cacaoweb) ou 

soit des sites de streaming simples (Papystreaming, 

Streamiz, DSséries, voir-film, stream-complet, K-
streaming, Gum-Gum streamingé)  

Des comportements de fid®lit® ¨ des sites que lôon 

retrouve surtout pour des sites illicites soit utilisant des 

protocole pair-à-pair (Pop Corn Time, Cacaoweb) ou 

soit des sites de streaming simples (Papystreaming, 

Streamiz, DSséries, voir-film, stream-complet, K-
streaming, Gum-Gum streamingé)  



A RETENIR 

Un choix de site principalement orient® par la recherche dõun contenu 

spécifique, ce qui implique une faible fidélité à des sites/services.  

 

Certains critères transversaux ressortent néanmoins, et en particulier 

ceux qui permettent ¨ lõenfant dõavoir des pratiques culturelles 

d®mat®rialis®es sans risques li®s ¨ lõexposition ¨ des contenus 

inappropriés, des risques de cyber -harc¯lement, usurpation dõidentit®, 

vol de données personnelles ou encore de virus.  

 

Différentes stratégies sont ainsi mises en place pour limiter ces risques 

et influencent le choix des sites et contenus :  

Å En prévention via la recommandation des proches, la qualité de 

lõinterface, le respect des indications dõ©ge PEGI 

Å En réaction : retour en arrière en cas de risque trop visible, jusquõ¨ la 

mise ¨ lõarr°t de lõordinateur  

 

Le souci de qualité du contenu arrive plus secondairement, chez les 

enfants plus âgés, dont les goûts et exigences se sont affinés.  
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5. CONCLUSIONS 
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Conclusions  

 

Les 8-14 ans: la première  génération  « smartphone  native  » 
ÅLe smartphone sôaffirme comme un moyen dôacc¯s majeur aux biens culturels dématérialisés en complément des 

autres modes dôacc¯s (ordinateur, tablette, console de jeux), disponible plus ou moins en permanence, dès quôils 

en possèdent un (généralement vers 10-11 ans). 

 

Des biens  culturels  dématérialisés  « partout  et à tout  moment  » 
ÅLes 8-14 ans consomment massivement et au quotidien les biens culturels numériques. La musique en particulier 

les accompagne tout au long de la journée, avec lôarriv®e du premier smartphone, tandis que les jeux sur 

terminaux mobiles viennent remplir des moments de pause ou dôattente. Les films, séries TV, jeux vidéo sur 

console, et dans une moindre mesure les livres, sont réservés à des plages horaires adaptées à des biens qui 

nécessitent des temps plus longs de consommation (soir, mercredi ou week-end). 

 

YouTube  est  le principal  canal  de découverte  des îuvres dématérialisées  
ÅLes parents  et lôentourage jouent un rôle clef dans lôinitiation aux pratiques en ligne en accompagnant les 

premiers pas de lôenfant dans un souci notamment de protection contre les risques de lôInternet ; mais aussi, pour 

les pairs  (amis, cousins du même âge), en recommandant des îuvres et des sites (y compris illicites) qui 

enrichissent lôexp®rience de consommation culturelle de lôenfant. 

ÅYouTube  sôaffirme quant à lui comme la clef dôentr®e principale dans les pratiques culturelles en ligne et le mode 

dôacc¯s privilégié aux îuvres. En tant que tel, YouTube façonne les usages et attentes des 8-14 ans en termes 

de gratuité et dôacc¯s en streaming. Il détermine également le modèle de réussite « au nombre de vues » des 

artistes, à travers lôexemple des Youtubers, faisant passer au second plan la question des revenus générés par la 

création. 
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Dévalorisation  des îuvres et ère de la « fast -culture  » 
Dans cet environnement numérique qui se caractérise par la profusion de lôoffre, les pratiques culturelles des 8-14 

ans sôarticulent autour de quatre grandes attentes :  

Å immédiateté  de consommation  : avoir lôîuvre au moment où lôon en a envie, sans attendre et donc 

principalement en streaming ; 

Å facilité  dôacc¯s : des biens accessibles du bout du doigt depuis leur chambre en un ou deux clics, sur les 

terminaux mobiles notamment ; 

Ågratuité  : les sites de streaming gratuits, et notamment YouTube qui reste leur site phare, servent de modèle et 

structurent les usages ; 

Ået rapidité  de consommation  des îuvres, avec une prédilection pour les formats courts ou « au titre » pour la 

musique, voire la consommation simultanée de plusieurs îuvres, sur différents terminaux.  

 
Cet affranchissement des contraintes à divers niveaux, combiné à une possibilité dôacc¯s en abondance et très 

souvent gratuitement aux biens culturels, conduit dans les représentations à une certaine  dévalorisation  des 

îuvres en ligne,  consommées rapidement et sans effort. A lôinverse, les biens culturels physiques et les 

expériences culturelles créant du lien social (concerts, cinéma...) restent valorisés et correspondent à des temps 

dédiés où lôon se retrouve entre amis ou en famille. 
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Consommation  en ligne : des frontières  floues  entre  le licite  et lôillicite 
ÅLes 8-14 ans cherchent avant tout à accéder à lôîuvre quôils recherchent, souvent sans se soucier des questions de 

légalité. La notion de droit dôauteur reste floue pour eux et leurs craintes concernent davantage les dangers liés à 

Internet (virus, exposition à des contenus inappropriés, cyber-harcèlement, etc.), auxquels ils ont été sensibilisés et 

même assez souvent confrontés eux-mêmes. 

ÅSeuls  les  plus  âgés (classes  de 4e et 3e) peuvent évoquer le caractère illicite de leurs pratiques, parce quôils ont 

reçu une recommandation de lôHadopi ou parce quôils ont été informés par un proche ou les médias. Les plus jeunes 

(8-12 ans) se fient aux recommandations de sites de leur entourage ou aux résultats de recherche sur Google, 

souvent sans percevoir de frontière entre pratiques licites et illicites. 

 

Des pratiques  qui  se complexifient  avec lô©ge, jusquô¨ lôexp®rimentation de lôillicite 
On identifie 3 stades principaux de développement de lôenfant dans ses pratiques en ligne : 

ÅLes 8-9 ans  consomment encore beaucoup de biens culturels physiques (CD, DVD, mais aussi jeux de plateau etc.) 

et restent sur des pratiques en ligne relativement simples (YouTube ou via une recherche sur Google). Ils sont à 

lô®coute des recommandations de leurs parents et ne cherchent pas ¨ explorer dôautres modes dôacc¯s.  

ÅLes 10-11 ans  sont à un moment charnière de leur pratiques: leur consommation commence à se diversifier (arrivée 

du premier smartphone, utilisation de convertisseurs MP3/MP4, recherche dôîuvres plus r®centes). Ils sont au tout 

début des pratiques illicites, mais encore peu ¨ lôaise techniquement et ¨ lô®coute des conseils des parents qui 

peuvent leur « fournir è les îuvres.  

ÅLes 12-14 ans sont plus autonomes dans leurs pratiques, plus ¨ lôaise techniquement et leurs besoins sô®tendent. 

Leurs usages se complexifient sous lôinfluence de lôentourage (famille, amis) et ils commencent ¨ acc®der eux-mêmes 

de mani¯re illicite aux îuvres (sites de streaming et applications facilitant le téléchargement essentiellement). 
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Une sensibilisation ¨ la protection de la cr®ation ¨ lõ¯re num®rique qui passe 

par les enfantsé mais aussi leurs parents ! 
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Valoriser le travail 

de création de 
ƭΩŀǊǘƛǎǘŜ Ŝǘ ŜȄǇƭƛǉǳŜǊ 
les enjeux financiers 
ǇƻǳǊ ǉǳΩƛƭ ǾƛǾŜ ŘŜ 

son art  

 

Il ressort de lô®tude un certain nombre de leviers pour faire conna´tre les enjeux dôInternet pour la 

création aux enfants :  

 

{ΩŀŘǊŜǎǎŜǊ ŀǳǎǎƛ ŀǳȄ 
parents, qui ont un 

rôle clef dans 
ƭΩƛƴƛǘƛŀǘƛƻƴ ŀǳȄ 

pratiques en ligne et 
ƭΩŀŎŎŝǎ ŀǳȄ ǆǳǾǊŜǎ 

Guider la navigation 
ŘŜ ƭΩŜƴŦŀƴǘ Ŝǘ ƭΩŀƛŘŜǊ 
à se repérer dans ce 
qui est licite et ce 
ǉǳƛ ƴŜ ƭΩŜǎǘ Ǉŀǎ 

Aborder de manière 
globale les risques* 
de ƭΩLƴǘŜǊƴŜǘΣ ǘǊŝǎ 

présents sur les sites 
illicites  

*exposition aux virus, contenus 
inappropriés, risques pour les 
données personnellesΧ 
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