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Introduction

Nouvelle année, nouvelles données! Notre plus récent sondage couvre un
éventail de sujets intéressants : I'opinion des adolescents sur l'intelligence
artificielle et I'utilisation qu'ils en font; les nouveautés relatives aux jeux
vidéo; une breve analyse de Snapchat; la fagon dont les parents veillent a
la sécurité de leurs enfants sur les réseaux sociaux; et les principaux
types de vidéos regardés sur YouTube et les réseaux sociaux.

Le rapport « La génération de demain présente » un apercu de ces
sujets grace aux toutes derniéres données de I'OTM Junior 2024.
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|A : connaissance,
utilisation et
opinion




Pres de trois
adolescents sur quatre
connaissent les outils
d’'intelligence artificielle
(IA) générative comme
ChatGPT...

Connaissance des outils d’lA generative
Adolescentsde 12 4 17 ans | %




.. etun sur quatre
utilise I'l|A géneérative
tous les mois

Fréquence d'utilisation des outils d’lA generative
Adolescentsde 12 & 17 ans | %

25 %

3 39 8

mTous les jours ou presque  ®Quelques fois par semaine  mUne fois par semaine  ®Quelques fois par mois  mUne fois par mois Moins souvent Je ne sais pas



= ChatGPT 3.5 >

® You
Can you come up with a few creative gift
ideas for my dad who loves fishing? Please

4 h don't include any fishing gear though.
@ cratoer

i l Of course! How about:

1. Personalized fishing-themed wall art
featuring his favorite fishing spot or 8

memorable catch.
A 2. A subscription to a fishing magazine or a
book about fishing stories and techniques.
. 3. Agift certificate for a cooking class
focused on prepacing delicious fish

dishes,
4. Customized fishing-themed apparel, like a

L'utilisation de I'lA generative est Y o

5. A handmade fishing-themed photo album
or serapbook for him to document his

semblable pour 'ensemble des & ==

and beverages 1o enjoy duting s fishing

trips.
7. Anigh-quality f* 2% g-themed puzzie or

adolescents, peu importe le genre o S
ou le revenu du menage... ‘

Utilisation mensuelle des outils d’lA generative
Adolescentsde 12 & 17 ans | %

25 24 25 24 24 27
Total Garcons Filles Revenu du ménage : Revenu du ménage : de 75 k$ Revenu du ménage :
<75k$ a 150 k$ > 150 k$

Note : Des données ont été recueillies aupres de personnes s’identifiant comme non binaires ou préférant s’auto-identifier, mais I’échantillon était insuffisant pour étre
comptabilisé séparément. Ces personnes sont donc incluses dans le total.



.. mais certains adolescents pensent qu'utiliser I'lA
pour des travaux scolaires constitue de la tricherie

Considere qu'utiliser des outils d'lA générative pour des travaux scolaires constitue de la tricherie
Adolescents de 12 & 17 ans connaissant les outils d'IA générative | %

61 63
i 51 I i 52 I

Total Garcons Filles Revenu du Revenu du Revenu du
ménage : ménage : de 75 k$ a ménage :
<75k$ 150 k$ > 150 k$

En moyenne, les filles et les jeunes de ménages plus aisés sont plus portés a considérer que l'utilisation
d’outils d’lA générative pour des travaux scolaires constitue de la tricherie.




Passage au niveau
supérieur avec les
monnaies de jeux +
jeux sur Netflix




ﬁ Les jeux vidéo sont importants pour la plupart des
jeunes : quatre sur cing ont joué G un jeu au cours
du mois precedent

Plus de la moitié des enfants jouent sur des applications a partir d’'un téléphone
intelligent ou d'une tablette.

A joué a un jeu vidéo, en fonction de I'appareil utilisé*
Enfantsde 2 a 17 ans | %

\ 25
5

Tout appareil Téléphone intelligent ou Console de jeux vidéo Ordinateur de bureau ou Application sur téléviseur
\ tablette portable intelligent

* Mois précédent.



Un enfant sur cing qui
joue a des jeux video a
dépense de I'argent pour
acheter de la monnaie
de jeu

Les noms varient d’'un jeu & I'autre (V-Bucks, Robux,
Minecoins, etc.), mais ces monnaies fonctionnent
toutes de la méme maniére : elles servent & acheter
du contenu additionnel, de nouvelles apparences,
des armes, et plus encore.

A acheté ou recu une monnaie virtuelle de jeu vidéo*
Enfants de 2 & 17 ans jouant & des jeux vidéo* | %

80 %

* Mois précédent.



43 % des enfants qui jouent a Fortnite ont acheté
un type de monnaie de jeu”™

De nouvelles options de jeu (p. ex., le Fortnite Festival et le LEGO Fortnite), s‘'accompagnant de nouvelles

facons de dépenser la monnaie virtuelle du jeu, ont été introduites a la fin de 'année derniere.

A acheté ou recu une monnaie virtuelle de jeu vidéo, par jeu utilisé
Enfants de 2 & 17 ans jouant & des jeux vidéo* | %

Fortnite

Roblox

w
H
w
N
N
w

/ - Minecraft

* Mois précédent. Achat d’une monnaie virtuelle pour n'importe quel jeu, pas nécessairement celui auquel la personne joue (p. ex., une personne qui joue & Fortnite a pu acheter de la monnaie de Fortnite ou d’'un autre jeu).



Avec le service Netflix
Games, Netflix propose
maintenant une
bibliotheque de jeux @
ses abonnés

Ces jeux, offerts gratuitement aux abonnés, sont
accessibles directement sur I'application Netflix
sur les téléphones intelligents, les tablettes, les

ordinateurs ou certains téléviseurs intelligents.

Netflix n’est pas le seul diffuseur en continu & se
lancer dans 'univers des jeux vidéo.
L'abonnement & Amazon Prime donne acces a
Prime Gaming, qui permet de télécharger des
jeux et des contenus complémentaires.

A joué a un jeu sur Netflix Games*
Enfants de 2 & 17 ans jouant & des jeux vidéo* | %

* Mois précédent.
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Snapchat est 'une des
plateformes de réeseaux
sociaux les plus populaires
aupres des enfants et
adolescents...

Plateformes de médias sociaux utilisées*
Utilisateurs de médias sociauxde 7 a 17 ans | %

53 48 i P
36 '
23 20
2
. - T - —

TikTok Snapchat Instagram Facebook  Messenger Kids  WhatsApp Discord Pinterest X/Twitter Reddit Threads

* Mois précédent.



.. et c’est 'une des quelques plateformes
ayant connu une croissance au cours des
O trois dernieres années

Snapchat est aussi I'une des seules plateformes, avec WhatsApp, & avoir atteint son plus
haut taux d’utilisation en 2024. Les taux d'utilisation des autres plateformes majeures,
comme Facebook et TikTok, n'ont que |égerement fluctué au cours des dernieres années.

Plateformes de médias sociaux utilisées*
Utilisateurs de médias sociauxde 7 a 17 | %

52 53 53
48
44
/‘d‘ —s PY
39 43 20 42
o 37
34 35 36
20
15
P 12 12
—C—
2021 2022 2023 2024
TikTok —=8- Snapchat —@—|nstagram —0—Facebook —o—\\/hatsApp

* Mois précédent.



Quatre utilisateurs de Snapchat
sur cing utilisent la plateforme
tous les jours

Fréquence d'utilisation de Snapchat
Utilisateurs de Snapchat* de 7 & 17 ans | %

80 %

17 48 15 10 3 2

m Utilisation constante m Quelques fois par jour m Une fois par jour m Quelques fois par semaine ® Au moins une fois par semaine ® Quelques fois par mois Moins souvent m Je ne sais pas

* Mois précédent.



Plus de 500 000

Snapchat donne aussi 4% Jepréfere ne pas
une note a ses oo 8%

utilisateurs basée sur 00 000
leur utilisation de ses
fonctionnalités

Le Snapscore est calculé en fonction
du nombre de Snaps envoyés et recus,
du nombre de Stories publiées et

« quelques autres facteurs »**.

Je ne sais pas
30%

Ce systeme encourage les utilisateurs & rester actifs

sur la plateforme, et peut contribuer & la grande Seuls 4 % des

utilisateurs ont
une note de plus
de 500 000.

utilisation quotidienne de ce réseau social. On peut
voir un lien entre 'adhésion enthousiaste & ce
systeme et la valeur qu'accordent les adolescents &
leur note ou le succes de Snapchat & promouvoir
cette fonctionnalité.

Snapscore Moins de 150 000
Utilisateurs de Snapchat* de 124 17 ans | % 48 %

* Mois précédent.
** https://help.snapchat.com/hc/fr-fr/articles/7012326657044-Qu-est-ce-qu-un-Snapscore
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Veillerala
sécurité des
enfants en ligne

g



Plus de neuf parents sur dix prennent des mesures pour veiller a la
securité de leurs enfants sur les médias sociaux...

Mesures prises pour veiller a la sécurité de ses enfants sur les médias sociaux
Parents d’enfants de 7 & 17 ans qui utilisent les médias sociaux* | %

92
74
48
44 40
I I l ]

Modifier les parametres de  Surveiller leurs publications Paramétrer I'authentification

Total Engager des discussions sur Activer des contrdles
la facon de se protéger parentaux confidentialité en ligne & deux facteurs
en ligne

C’est I'une des approches les plus directes qui est la plus populaire : engager des discussions avec ses enfants sur la fagon de se protéger en ligne.

* Mois précédent.



.. et 64 % des parents
utilisent plus d'une
methode

Nombre de mesures prises pour veiller & la sécurité de ses
enfants sur les médias sociaux
Parents d’enfants de 7 & 17 ans qui utilisent les médias sociaux* | %

m Aucune ml u2 u3 u4 m5

* Mois précédent.



Les parents de filles sont plus portés a engager la discussion sur la
securité en ligne, a activer des contrdles parentaux et a utiliser

I'authentification a deux facteurs

Mesures prises pour veiller & la sécurité de ses enfants sur les médias sociaux
Parents d’enfants de 7 & 17 ans qui utilisent les médias sociaux* | %

93
90
77
70
54
42
39 41
34
I 29 I
Total Engager des discussions sur Activer des contrbles Modifier les parametres de  Surveiller leurs publications Paramétrer I'authentification
la facon de se protéger parentaux confidentialité en ligne & deux facteurs
en ligne
m Gargons mFilles

* Mois précédent.



Selon I'Gge de leurs enfants, les parents prennent diverses mesures
pour veiller a leur sécurité en ligne

lls sont plus susceptibles de parler & leurs adolescents qu’d leurs enfants de 7 & 11 ans des fagcons de se protéger en ligne. D’autres mesures, comme
I'activation des contrdles parentaux, sont beaucoup plus populaires chez les parents d’enfants de 7 & 11 ans que chez les parents d’adolescents.

Mesures prises pour veiller & la sécurité de ses enfants sur les médias sociaux
Parents d’enfants de 7 & 17 ans qui utilisent les médias sociaux* | %

81
71
58
48 46
35 34
] I l27 l ]
Total Engager des discussions sur Activer des contrles Modifier les paramétres de  Surveiller leurs publications Paramétrer I'authentification
la facon de se protéger en parentaux confidentialité en ligne & deux facteurs
ligne

B Ont un ou des enfants de 7 a 11 ans B Ont un ou des adolescents de 12 a 17 ans

* Mois précédent.



Principaux
types de
contenus vidéo

en ligne
N

\ \ \..




Les adolescents passent beaucoup de

temps sur les medias sociaux et sur
YouTube

Avec I'énorme succes de TikTok et le nombre croissant de vidéos en format court
sur Instagram et Facebook, une grande portion du temps passé sur les médias
sociaux est probablement consacré au visionnement de contenu.

Estimation des heures hebdomadaires consacrées aux différents types de contenu*
Adolescents de 12 & 17 ans | Heures par semaine type

10,8
8,7
I I i ] ]

Médias sociaux Jeux vidéos VSDA YouTube Télévision sur un
téléviseur

* Comprend le temps total passé sur les médias sociaux, non seulement pour le visionnement de vidéos sur les médias sociaux.Estimation calculée & partir des réponses aux
questions sur le temps consacré au visionnement au cours d’un jour de semaine type ou d’un jour de week-end type.



Les videos de créateurs de contenu, de musique et de beauté/mode
intéressent beaucoup les adolescents qui regardent des vidéos sur les

plateformes comme Instagram et TikTok

Types de contenu préférés sur TikTok ou Instagram*
Adolescents de 12 & 17 ans utilisant TikTok ou Instagram™** | %

34
22
I I i i ] 18 ]
Créateurs de Musique Beauté/ Farces et Gaffes/Bétisiers Jeux vidéo Comédie
contenu/ Mode attrapes/Défis (bloopers)/
Influenceurs Vidéos
amusantes

* Les répondants pouvaient choisir jusqu’a 3 types de contenu dans une liste de 19 options; on voit ici les 10 types de contenu les plus populaires.

** Mois précédent sur une de ces deux plateformes.

Sports

14 12
Vidéos de danse/ Vidéos
Vidéos de d’animaux
synchro (lip
syncing)



Les vidéos des createurs de contenu et de musique sont aussi parmi les
principaux types de contenu que regardent les adolescents sur

YouTube

Les contenus de jeux vidéo sont plus populaires sur YouTube que sur les médias sociaux.

Types de contenu préférés sur YouTube*
Adolescents de 12 & 17 ans utilisant YouTube** | %

34
27 27
I I I i ; ;

Créateurs de Jeux vidéo Musique Gaffes/Bétisiers Farces et Comédie
contenu/ (bloopers)/ attrapes/Défis
Vidéos

Influenceurs
amusantes

* Les répondants pouvaient choisir jusqu’a 3 types de contenu dans une liste de 19 options; on voit ici les 10 types de contenu les plus populaires.

** Tous les mois.

17

Beauté/Mode

Sports

13 13

Vidéos d'animaux Dessins animés/
Animation
japonaise




Méthodologie et
utilisations permises

Méthodologie

L'OTM Junior, une division de I'Observateur des technologies médias, est la premiere étude annuelle sur
les jeunes et les médias au Canada. Diverses questions ont été posées ¢ un groupe de répondants en
ligne composé de 1 972 ménages canadiens, répartis & parts égales entre francophones et
anglophones. Les parents ont répondu & la premiere partie du sondage sur la composition du ménage et
les technologies possédées par la famille (services de télévision, abonnement & Netflix, etc.). La seconde
partie du sondage consiste en une série de questions sur les habitudes de consommation des médias
des enfants et des adolescents dgés de 2 & 17 ans présents dans le domicile. Les parents ont répondu
pour les enfants Gdgés de 2 & 11 ans, et devaient consentir & ce que leurs adolescents répondent par
eux-mémes. Sur les 1 972 ménages sondés, il a été possible de recueillir des données sur 2 798 enfants.
L'OTM Junior est un produit du service de recherche de CBC/Radio-Canada. Les données ont été
recueillies par Ad hoc Research entre le 14 février et le 27 mars 2024.

Utilisations permises

Le présent rapport est destiné a I'usage exclusif de
votre organisation. Toute distribution & I'extérieur
de votre organisation est interdite sans autorisation
préalable. Il est permis d'en extraire des données
ou d'y faire référence dans des discours, des
présentations ou des rapports rédigés par des
membres de votre organisation, sous réserve que

« OTM Junior 2024 » soit clairement cité comme
étant la source de ces extraits ou références.



JUNIOR

Observateur des technologies médias

Veuillez visiter le portail de I'OTM pour accéder aux rapports, aux

tableaux des sommaires des données et a 'outil d’analyse de

données interactif de I'organisme.

@ MTM-OTM.CA MTM.OTM@RADIO-CANADA.CA ’@MTMOTM D 1-855-898-4999


http://www.mtm-otm.ca/fr/access
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