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.MORE AND BETTER TRAINED
ICT PROFESSIONALS

The demand for ICT specialists is growing rapidly in all sectors of the economy. The actions below
can inspire you to make a commitment to develop high-level digital skills for ICT professionals.

Upskilling professionals Developing specialised skills Assessment of ICT skills

Mors than 40% Europs looking Defining standard ICT professional profiles.
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Make your pledge to the Digital Skills and Jobs Coalltlon

Find out more at ec.europa.eu/digital gle-market/en/pledge-for-digital-skills-jobs-coa

© European Union 2018

Figure 43. Compétences numériques professionnelles®

84 CF. Médiathéque. Commission Européenne. Digital Skills and Jobs Coalition (2018, 25 april).




PREVENIR LES RISQUES NUMERIQUES®

[U PEUX AVOIR UNE INFLUENCE.

« JAIMERARS DIRE QUELQUE CHOSE.
MAIS JE NE SAIS PAS SI ON VA MECOUTER »

Si tu veux intervenir publiquement, 4
fais quelque chose de positif : lasse i
SAVOIr aunt autres que tu n'es pas du oité

de l'intimidateur en publant quelgue chose

de gentil sur la victime. Tu peux dire :

« JE VOULAS
JUSTE TE DIRE QUE CE Qui
St NETAIT PAS COOL

1] 4]
e § JE PEUX TAIER OU S
YU CE OUN SEST MSSE §

L'intervention des témoins

est un facteur Géterminant des TU VEUX EN
conséquences douloureuses de SCNALER LA

la cyberintimidation. Tu peux dire : FAIS-MOI SICNE

TU PEUX AVOIR UNE INFLUENCE LORSOUE TU ES TEMOIN DE CYBERNTIMIDATION.

TELLS ot HabioMiadas raaillert man dans i man pour assun ta seourié en igne.  sswms o ese

Figure 44. Cyberintimidation

85 Affiche disponible sur le site de Habilomédias, campagne sur la cyberintimidation : Affiche 1 (Telus, 2016) [en ligne] https://habilome-
dias.ca/littératie-numérique-et-éducation-aux-médias/enjeux-numériques/cyberintimidation/cyberintimidation-affiches ‘
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ANNEXE 9. INFOGRAPHIE DU CLIVAGE NUMERIQUE GENRE

desS jeuneS au Québec
\\\13%

l Y NU M;R?QUES

——
Sur le Web les femmes aiment davantage développer un réseau amical; [ JEUX
consommer des biens culturels; visionner des tutoriels ; regarder I |
l'actualité...

—
—
PRATIQUES & USAGES NUMERIQUES

COMMUNICATION (BIXF/73%H)

RECHERCHE/PARTAGE DES INFORMATIONS (31%F/23%H) W Se divertir (80%) [ Passe-temps (75%)

CREATION/PARTAGE DE CONTENUS (43%F/315%H) . , )
TRAVAIL (BBXF/E0%H) B Information (65%) [l Découvrir (63%) [l Jouer (50%)

Se former (50%) Résauter (24%) [l Créer (36%)

SE FAIRE CONNAITRE (20%H/4,4%F)
JEUX ONLINE/RESEAU (62XH/26%F)

viSIo T SPORT (27.6%H/GXF) RESEAUX SOCIONUMERIQUES (RSN)
Sur les RSN : Manque de respect (40% )

COMPETENCES NUMERIQUES n 38.4% gg e g .:z;t

Courriel
COMPETENCES COMMUNICATIONNELLES

CREATION NUMERIQUE VIRTUELLE A'® . Ren T KH) : SNAPCHAT {
[ | : INSTAGRAM (BOXF/A0.6%H)...
| AFPARTENANCE A UN GROUPE CULTUREL (28.2%F/17.3%H)

COMPETENCES TECHNIQUES (Logiciels, anti-virus, navigation privée, B8 + SMS (partage de gos/photos et

Fenétres pop-up, gestion mot de passe, Cloud..) o

CREATION NUMERIQUE TECHNIQUE (site Web, portfolio numérique, , .‘ p,  YOUTUBE (FOXH/SEXF) ; GROUPE SPORTIF (25XH/A3%F)
vidéo, objet r ' A CCMMUNAUTES ONLINE (32%XH/25%F) ; COMPTES

| ARDONYMES (B1%H/A8%F).

CAPITAL MATERIEL

Console jeux O v Momm intelligente
B3XF 62X poriable *Pureau intelli 114%H
79%H  264F e :

53% 14%F X
@ cAPITAL HUMAIN NUMERIQUE
FORMATIONS/ATELIERS NUMERIQUES COMPLETES
PROGRAMMATION (44%HABXF)
CODAGE (IZXHMLA%F)

CONMAISSANCE DES LOGICIELS (29.5XH/22%XF)
INTERNET (28.4%HA7%F)

CREATION NUMERIOUE (20.5%H/14%F)
FABRICATION ROBOT (I6XF/8XH)

+ COLLEGUE, AMI
mnENr ""QFEBSEURES FHMI.I.E mmﬁoma’

P —
%

FORMATIONS/ATELIERS NUMERIQUES SOUHAITES
CREATION VIDED (H/F)
COMPETENCES NUMERIQUES TECHNIQUES (+HOMMES) : CODAGE (32%H/ALAXF) ; PROGRAMMATION (43 .TXHAG%F) CREATION SITE
WEB (33%H/22%F), CREATION OBJET TECHNOLOGIOUE ; MONTAGE-VIDED ; PROTECTION DONNEES ET VIE PERSONNELLE...
COMPETENCES NUMERIQUES CREATIVES (++ FEMMES) CREATION BLOGUE/PORTFOLIO NUMERIQUE ; PHOTOS/IMAGES ; ..

018 Amina Yagoubi I Projet Jeunesse QC 2030 du Printemps numeérique & Chaire de recherche du C inada sur l'équité numéric
ducation (UQAM) avec le soutien de Mitacs acc
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ANNEXE 10. INFOGRAPHIE DU CLIVAGE NUMERIQUE
SELON. LE NIVEAU D’ETUDES

. Cyy
Cag;
On
CULTURE NUMERIQUE WV 85% A s57%

PROFILS PRATIQUES/USAGES COMPETENCES

Jeux Je
v E VX

| D
| o

I

{ +++Compétences
technonumériques

valorisées sur le
marché de l'emploi :
logiciels,
programmation,
codage, création
Recherche emploi/stage (29% pe e
vs moy. 16.5%); o (20K |
Réseau Emfessmnn vs |
} 1

. 12%).
+filims/séries (69% vs 5T%

moy.) ; écoutent moins de
musique (62% vs moy. 75%)

Valorisation

professionnelle de soi +
outil communication
interpersonnelle

++Compétences
socionumeériques

‘e
 d'emploi/stage (29% vs
| moy.16.5%),
' développement réseau
| professionnel (20% vs
\ moy. 12%)
+la scolarité augmente + les jeux
online diminuent
(JNU: 18,5% vs JNS : 56.8%)

CAPITAL MATERIEL

$

P a——

JNCT : +++ ordinateur portable (80% vs 54.5% moy.)
+++ ordinateur bureau (47 % vs 28% moy.)

Groupes communautaires

Abrev,
JNU: Jeunes niveau universitaire;
Groupe culturel (39% vs 30,2 moy.) ; NCG: Jeunes niveau collége genéral;
Communautés (35.2% vs 21,4% moy.) INCT: Jeunes nivea. collége technique;
|NS: Jeunes n paret/éducateuriveau secondaire

avec le soutien de Mitacs accélération.

&I:ms ﬁ_ mina Yeagouhi | Projet Jeunesse Québec du Printemps numérique & Chaire de recherche du Canada sur 'équité numérique en éducation b
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ANNEXE 11. INFOGRAPHIE DU CLIVAGE NUMERIQUE
SELON LA SITUATION EN EMPLOI

CULTURE NUMERIQUE
PRATIQUES/USAGES COMPETENCES

d'Internet diversifiés -
Information; for

Di

Jeunes (aggrox entre l4 et '

16 ans) : Se divertir (83.8%) ; Usafge Internet et technologies
passe-temps (73.7%) ; jeux A a.Lble, ex. chercher/trouver de
vidéo/réseau (55.7%), tion.

écouter musique (74.9%). RGPD {Regleme'nt général surla
Différence :(moins) | protection des données) + +faible,
Films/séries en streaming | par ex. gestion historique

(54.5% vs plus de 63% JER oul navigation, cmﬁdenuahtes des
{EI) ; apprendre, se former | données

Abrev. 37.1% vs approx. 60% JER

|ER: Jeunes emploi régulier ou JEI) ; rechercher de

JEI: Jeunes emploi irrégulier lmformahan{lm 7% vs

JSE: Jeunes sans emplai approx. 60% JER ou JEI).

@
A

CAPITAL HUMAIN

12¢] OINS sur les RSN que les autres
' 3 v. ++ Diffusion information
(partager, )] Gmupe me‘tif

JSE - Formations/ateliers informatiques
complétés:

+++ Technique de code (28% contre 24.6 moy.);
techniques de programmation (41% vs 33,6%
moy.) ; fabrication robots (20% vs 13% moy.). Groupe culturel (39% vs 30% moy.) ;
- - - Logiciels (23% vs 31% JEI et 28% JER). Communautés (35% vs 21,4% moy.)

Groupes communautaires

mina Yagoubi I Projet Jeunesse Québec du Printemps numérique & Chaire de recherche du Canada sur I'équité numérique en éducation (UQAM) avec
n de Mitacs accélération.
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ANNEXE 12. INFOGRAPHIE DU CLIVAGE NUMERIQUE
SELON LE LIEU DE VIE

Culture numérique
deS jeuneS au Québec

Y £l lin
RESEAUX SOCIONUMERIQUES (RSN)

JEUNES VIVANT EN DEHORS DU MILIEU FAMILIAL
« Usages des RSN (77% : JVA + JVC + JVE)
« JVS:communiquer sur RSN (68.4% vs 77% des JVA), +++ adhésion
aux groupes communautaires (34% vs JVC 32%, JVA 13.6%)
i ° « JVP: jeux vidéo (55%) vs JVC : 36% et JVS : 30%
@n 4 %ﬂ' &) o JVA + JVC: +++ Sécurité/paramétres de confidentialité (+ 80%)

9, & )
ot , 4

Y
EER R COMPETENCES NUMERIQUES
| PRATIQUES/USAGES CREATIVITE TECHNIQUE ! INFORMATIONNEL.

| Diversifié (s+4) : FORTE

, Communication ; inFormation ; ., Trouver l'information
| apprentissage/

| Formation

! (+ de 70%), etc.

' Diversifié (+++) : | Trouver I'information
| Communication ; information ; recherchée (90% et +)
X appraansaga!Formal:iDn (+ de

70%), etc.

S [

i | FAIBLE
| FAIBLE Communication (41.7% Géolocalisation, , Trouver I'infFormation
1 vs 76% en moy.) ; passe- logiciels (MAJ) ; Anti- | recherchée (72% vs

| temps (42% vs 74.5% moy.) virus (25%) | 91% total) ; Qualité de
| ; développer un réseau i Finformation (66.7%

! professionnel ; jeux online; vs 92% total), etc.

| créer vidéos...

' FORT Biens services (42%)

r

FAIBLE | FAIBLE Trouver

| S'informer; se Former; Créer du contenu, tinf. mov.) : logiciels ; | FinFormation

| partage contenu (S0% créer des vidéos, etc. recherchée (79% vs
et 36% moy); | Si%total).

| partage information (42% FFIIBLE FAIBLE FAIBLE

et 26% moy.) Créer des vidéos, Anti-virus; logiciels; ' Anti-virus; logiciels;
'Culturel Divertissement et images, photos création d'objets 'création d’objets
 communication (18,4%, soit 1 sur 5). technologiques... 'technologiques...

Abrev.

Je vis avec des amis (JVA)
Je vis en couple (JV!

Je \;I'EI? avec un/des enfant(s)

Fe vis seul.e (JVS)
Je vis avec au moins un
parent/éducateur (JVP)

FZB 19 Amina Yagoubi I Projet Jeunesse Québec du Printemps numérique & Chaire de recherche du Canada sur léquité numérique en éducati
I_IQAM) avec le aounen de Mitara acceleranon




ANNEXE 13. INFOGRAPHIE DU CLIVAGE NUMERIQUE
SELON. LE NIVEAU D’ETUDES DES PARENTS

Culture numerique
des jeuneS
au Québed

Ecoute musique (70.4%)
Télécharger musique (48%)
Film/série (44.4%)

Jeux online solo (42%)

Jeux online réseau (40.7%)
Recherche information (35.8%)
Développer réseau amical (33.3...
Partage contenu (32%)

_ PRATIQUES/USAGES NUMERIQUES ' COMPETENCES NUMERIQUES

et I

Créer vzdeofmuntage images ammees
portfolio numérique, retouche
numériques : parametres confi
réseaux sociaux; anti-virus; nam.gmmpnvee

Jeux online réseau A PLUS Partage information ;
créer contenu ; Partage visionner film/séries,
recherche information; Jeux sport; musique, mise a jour logiciels + appllcauons Clo
information; online solo; lecture, créanomdéos créer compte réseaux sociaux, adresse
e document visionner " films, m& er?lap‘iotit courriel, mots de passe/réinitialisation...
vﬁler séries, tutoriels... consommation.

Créer contenu, phmashmages (retouches),

images animées, montages 0.. ues
numeériques: paramétrtige mﬁdenﬁ?hst%

MOINS
former, information, 1 l}echet,t:rhe :
partage, ploi/stage)

SAAAA AN A DR Y AR A ALY AR Pupmbectmnnepnveeanh-
U diversifié JPU virus; seolncalﬁlsauon. gestion h;stonque
iversifi rsifi ation ti
Usagesdiversifiés i | domiemie A pevgennoifiatons miciour
«Ecouter musique» «heoutTp IpeIues (794%) sociaux (5?%% vs 41% JPCIJ PS), adresse

y

esuonhlstonqu

JPeT & navigation, notifications ; blocage pub]:lcites
\ courriel ; applications...

[

Moins es: Creer
R R R contenu [22%vs 28% JBC, 32%]???) créer

P§ montages-vidéo/images-animées, retouche
photos (34% vs éZetégfi%) é)a:ametres

confidentialité (B9% vs 77,4 et 80%)
apphcahons (58% vs T7/4% et 79%]

Réssnux soclouuménlauss

. CAPITAL MATERIEL

+ e niveau d'études des parents est élevé, + les jeunes possédent des équipements numériques

l.l..[._‘

Emoticone 24,4% JPCT

ugre o ekl gumer o o LK) RGRT e I
m EOLODTT MR e e (® s
72X des 545%des  42%des 20% JPS Jeunes Jeunes CT 23.6% ] ]
jeunes Jeunes Jeunes 28% des 20.6%

Jeunes 16.1%

+11.1% Communautes ++]PC.
Gmupespamfz 2%%&.5!&]?
. l:gg 69 o . PSEUDON’YME

Jos et

. MILIEU APPRENTISSAGE NUMERIQUE
.m%"éma . StiEsles .

CAPITAL HUMAIN

FORMATIONS/ATELIERS NUMERIQUES COMPLETES
« JPC/JPCT +++formations spécialisés
FORMATIONS/ATELIERS NUMERIQUES SOUHAITES
* JPU Peud'intérét. Choix : accompagnement personnalisé ; ateliers techniques ; formations en ligne.
¢ JPC +++ intérét. Perfectionnement/apprentissage (créer un blog, site web, photos/images, création numérique). Aides/structures,
cours école, association et/ou bibliothéque de quartier.
» JPCT +++ intérét. Perfectionnement (créer un blog, site web, photos/images). +++ Ateliers de création numérique ; techniques ;
associations et/ou bibliothéques de quartier ; formations en ligne ; accompagnement personnalisé.
+ JPS Cours spécialisés 4 l'école ; formations en ligne.

Abrev,

|PS : Jeunes dont du moins un des parents/Educateurs 4 un niveaw secondaire

|PCT: Jewnes dont 2w meins wn des parents/édutateurs 3 wa niveau collége technigue
JPC: Jeunes domt du moins un des parents/édwcatenrs a un nivedw (ollége

JPU: Jeunes doat au moins un des parentsféducatenrs & un nivedu .-uus;u.rp

(UQAM) avec le soutien de Mitacs accélération.




ANNEXE 14. INFOGRAPHIE DU CLIVAGE NUMERIQUE
SELON LA SITUATION EN EMPLOI DES PARENTS

Culture numérique

Clivage

Emplois

A~

PRATIQUES/USAGES NUMERIQUES

des jeunes
au Québec

B Passe-temps [l Jeux solo
[ Jeux-vidéo réseau

DIVERTISSEMENT
JPER 87% JPEI 54,4% JPSE 57%

Résauter CREATION
’ JPER {25%) JPEI (18%) 'J'pas' = oo
ES (14%) JPEI (9%)
S’informer s
JPER (71%) JPEI Jplﬂgeau a,ran.:'ng . .Il'-'lE-ll-:{ravamajpEl
(54.5%) JPES q‘,zmePES 14%) ( ) J
thcz'a:"’i Communiquer Se fo %)
JPER (66,4%) JPEI Ty JPER (55 %) JPE|
(63%) JPES (62.4%) (54.5%) (57%) {50%) JPSE (20%)
ager Se Fail ik i/sta
Information JPER | .2 )PSE (24%) s JPEI ot Formations
ﬂﬁ’g’EJs" 18%) (18%) JPER (18%) biens/services.
\\\\'\qa\x\)\\ AR R Y AL T T T T T
INFORMATION COMMUNICATION PERFECTIONNEMENT
EXPLORATION RECONNAISSANCE
@

JPER JPEI JPSE

&)

> Trouver des choses intéressantes; créer site
Web; montages vidéo/ images

animées/ retouches . RSN : création

J% comptes/mots de passe (réinitialisation);
Protection vie privée/Réglages notifications ;
ations ; messageries instantanées ;

’ B ncalisauon bloquer des pubs ; lug-icie]s

anti-virus; nav:saunn privée;
navigation ; Cloud ; eréation

@ gestion

%

[

+++ CREATION Créer un objet te
portfolio numérigue; du contenu;

@i

e;un

unblog...
Maitrise logiciel
gPSE (47,6%)

JPEI (54,5%) JPER (67.3%)

MILIEU APPRENTISSAGE NUMERIQUE
T

33% PARENT

7% 9% PARENT 5% AMIS
PROFESSEUR.E 8% PROF- COLLEGUES
COLLEGUES (8% ORCANISME

3% ORGANISME

RESEAUX SDCIDNUMERIQUES (RSN)

Groupe communautaire +++ JPER

Groupe sportif ++]PEI
NSP..JPSE (52,4%)

avk N

MANQUE DE RESPECT + + JPER (43 A 46%)
CYBERINTIMIDATION + « JPSE (19X)

CAPITAL HUMAIN

FORMATIONS/ATELIERS NUMERIQUES COMPLETES

ulPER ++++ Formations diversifies (technique & création):

Création numérique, navigation Internet, logiciels...

++ Formations techniques : programmation, codage
techniques « autres », etc,

Formations techniques
fabrication de robots (36,4% - JPER 12,4% - JPSE 5%)

Abrev.

JPER- Jeunes avec au moins un parent en emploi régulier
JPEL- Jeunes avec au mains un parent en emploi irrégulier
JPSE- Jeunes avec au moins un parent sans emploi

FORMATIONS/ATELIERS NUMERIQUES
SOUHAITES
JPEL/JPSE +++ Groupes souhaitant le plus
suivre des formations/ateliers
¢ JPEI +++ Développer connaissances Internet,
Créer site web, blogue, compte RSN, adresse
courriel ; mots de passe... Photosvidéos/images
animeées, portfolio numérique, objet
technologique/
+++ Accompagnement personnalisé (tutorat),
cours spécialisés (école), association/bibliothéque,
en ligne.
= JPSE ++ Codage, programmation. Ateliers
techmigues.

+ JPER ++ Création numérique, ex. portfolio
numérique.
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