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Tous acteurs de I'inclusion numérique !

Le tremplin numérique
vers 'emploi

ujourd’hui, un jeune sur cing vit sans réel espoir d’intégrer le monde du

travail. Leurs déficits de formation, de savoir-étre, de réseau, et au final

de confiance, forment des murs infranchissables pour espérer gagner sa

place dans un marché de I'emploi extrémement fermé. Les prises pour
sortir les jeunes de ce gouffre sont rares, complexes et colteuses.

Nés dans I'ére digitale, ces jeunes sont, pour la plupart, de bons consommateurs
d’internet, ce qui, a nos yeux, représente une véritable opportunité de les engager
vers l'acquisition de compétences numérique pour I'emploi. Mais les jeunes ne
sont pas pour autant des internautes agiles et leurs usages demeurent, pour
I'essentiel, basiques et de nature ludique. Usages qu'ils peinent a mettre au service
de leur insertion. Si I'étude que nous révélons dans ces Cahiers montre qu'ils
n‘admettent pas ces difficultés, ils ne sont pas pour autant naifs et réclament un
accompagnement a la hauteur de I'enjeu : celui de leur avenir.

Or, de nombreux services en ligne ouvrent des perspectives inédites
d’accompagnement et de développement des compétences. Ils nous interdisent
tout fatalisme. C'est pourquoi, Emmatis Connect s'engage dans cette voie et lance
sa plateforme web d'accompagnement vers 'emploi pour les jeunes en difficulté
d’insertion.

Lergonomie, la pédagogie et la qualité des contenus de cette plateforme sont les
piliers d’un service pensé par et pour les jeunes. Mais, pour réussir, une technologie
de qualité ne suffira pas, et nous nous devons dembarquer tout I'écosystéme
de l'insertion professionnelle des jeunes, de I'Etat aux collectivités, du systéme
éducatif au tissu associatif, de Pole Emploi aux entreprises qui recrutent. Le succés
de cette plateforme est aussi entre leurs mains.

Dans ce nouveau numéro des Cahiers Connexions Solidaires, Axelle Lemaire,
Gilles Babinet, Frédéric Bardeau, des entrepreneurs, des chercheurs se mettent en
ordre de marche dans cette direction. Si ce temps de lecture et de réflexion nous
invite a nous poser les bonnes questions, il nous invite surtout a nous rassembler
et a co-construire ce projet, pour donner a toute une génération, la chance qu'elle
mérite.

Bonne lecture.

Jean Deydier _
Directeur d’Emmatis Connect
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Axelle LEMAIRE

Secrétaire d’Etat chargée du Numérique

S

Alors qu’elle est en pleine préparation de la future loi sur le numérique,

Les Cahiers Connexions Solidaires ont pu s’entretenir avec la Secrétaire
d’Etat en charge de porter ce texte devant le Parlement, Axelle Lemaire.
Meédiation numérique, service universel des télécommunications et Grande
Ecole du Numérique, elle revient sur les réformes a venir.

AN
o

Tous acteurs de I'inclusion numérique !

B

Connexions Solidaires. Notre précédent numéro a montré
qu'au Royaume-Uni, tous les acteurs du numérique
solidaire sont fédérés autour d’'une stratégie nationale
pour l'inclusion numérique qui permet de coordonner le
déploiement de projets a I'échelle nationale. En France,
comment rassembler I'écosystéme du numérique solidaire
- des médiateurs aux entreprises, en passant par les
collectivités et les associations - écosystéeme dispersé et
encore peu sensibilisé ?

Axelle Lemaire. Lécosystéme et 'ensemble des structures
impliquées dans le champ de la médiation numérique
en France gagneraient effectivement a étre davantage
structurés au niveau national. Il sagit la d'un des
enseignements de la concertation sur la médiation
numérique que jai lancée en 2014 et qui a permis a
I'ensemble des acteurs de la médiation numérique
d’exprimer leurs besoins sur la base d’un constat partagé.

C'est pourquoi je souhaite que I'Etat puisse aider ad structurer
un réseau national de la médiation numérique, s‘appuyant
sur l'ensemble des péles de ressources interrégionaux de la
médiation numérique et doté de différents outils au service
du développement des projets dans les territoires. Je serai
en mesure de vous détailler avant I'été I'ensemble de ces
mesures et actions qui visent a apporter un soutien fort a la
médiation numérique.

RELEVANT D’UN INVESTISSEMENT
SOCIAL AUX RETOMBEES

« IL FAUT ENVISAGER LA n
MEDIATION NUMERIQUE COMME
ECONOMIQUES POSITIVES » :

&
= T

Par ailleurs, I’Agence Nationale du Numérique, créée en
début d'année, est déja un outil essentiel de la mise en ceuvre
de la stratégie numérique du Gouvernement. Elle fait le lien
entre trois dimensions complémentaires du numérique :
les infrastructures, les écosystéemes innovants de la French
Tech et la diffusion des usages. Elle facilitera les synergies,
notamment territoriales, et sera chargée d'assurer le suivi
et la bonne mise en ceuvre des actions en faveur de la
médiation.

CS. Nous avons également constaté que les Britanniques
se mobilisent en masse pour aider les déconnectés a
s'‘approprier le net. Le Royaume-Uni a donc son armée de
Digital Champions, bénévoles engagés pour I'e-inclusion
des plus fragiles. En France, a quand une « Social French
Tech », ou que faire pour mobiliser massivement la société
civile sur le numérique pour tous ?

AL. Les Francais sont traditionnellement tres engagés et le
tissu associatif est particulierement riche dans notre pays.
De nombreux bénévoles sont déja impliqués, de facon
trés réguliére, dans les projets de médiation numérique,
notamment dans les Espaces Publics Numériques et les
Laboratoires de fabrication numérique plus connus sous
le nom de FabLabs. Il s'agit effectivement de valoriser cet
engagement et de le développer.
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A la suite du comité interministériel sur I'égalité

Cela passe d'abord par l'extension

et la citoyenneté du 6 mars dernier, il a été décidé ~ « | A NUMERISATION  dela couverture mobile, notamment
de promouvoir l'exercice de missions liées au DOIT ETRE UN LEVIER des zones rurales, afin déviter un

numérique par les jeunes engagés dans le cadre
du Service Civigue. Ainsi, chaque année, 500

D’EMANCIPATION,

nouvel «enclavement numérique ».
C'est ce a quoi je me suis employée,

jeunes en Service Civique pour le numérique PAS UN NOUVEAU ces derniers mois, et des dispositions

soutiendront les personnels impliqués dans les
structures de médiation numérique.

Un effort similaire sera mené pour aider a la mise

en ceuvre de ce beau projet qu'est la Grande Ecole

du Numeérique. Annoncée par le Président de

la République le 5 février dernier, cette Grande Ecole du
Numérique est destinée a favoriser I'insertion sociale des
jeunes et a répondre aux opportunités d’emploi dans le
secteur du numérique. Lambition de ce projet sera portée
par un réseau de structures labellisées, qui proposeront
un bouquet de formations innovantes et courtes au
numeérique, fondées sur l'acquisition de compétences. La
mission de préfiguration, menée par Stéphane Distinguin,
Président du péle de compétitivité Cap Digital, rendra son
rapport au Premier ministre fin mai 2015 pour une mise en
ceuvre opérationnelle et une premiere vague de labellisation
deés septembre 2015. La question de la mobilisation de
la société civile pour la montée en charge de ce projet
emblématique de l'innovation au service de tous est a
I'étude. Une communauté d’experts volontaires, regroupant
les salariés des grandes entreprises du numérique et
des startups, les anciens professionnels du secteur et les
étudiants de grandes écoles pourrait étre mobilisée pour
des missions ponctuelles d'accompagnement, de tutorat
ou de formation.

CS. A l'automne 2014, Pierre Camani et Fabrice
Verdier vous remettaient un rapport qui propose
d’institutionnaliser la médiation numérique, ou encore
d'assouplir le cadre des offres sociales afin de développer
des offres multi-services (internet/téléphone fixe/TV) a
des tarifs adaptés aux publics fragiles. Oti en est la réforme
du service universel des télécommunications ?

AL. Jai salué la publication du rapport de Pierre Camani et
Fabrice Verdier car il rejoignait mon souhait de procéder a
une double modernisation : celle du service universel des
télécommunications, hérité de I'ouverture a la concurrence
du secteur ala fin des années 1990, et celle de la médiation
numérique, en redonnant notamment un souffle nouveau
au réseau des Espaces Publics Numériques.

Les parlementaires ont été tres clairs : la modernisation du
service universel, et notamment le retrait de l'obligation de
maintenir un réseau de cabines téléphoniques sur I'ensemble
du territoire, doit avoir pour contrepartie un meilleur accés
du plus grand nombre au numérique.

Tous acteurs de I'inclusion numérique !

FACTEUR en ce sens viennent d'étre votées au

D’ISOLEMENT » Sénat.

Cela passe également par un

= meilleur accompagnement des

publics, et notamment des plus

fragiles, dans leur utilisation des services numériques.

C'est le sens de ['initiative que je porte pour constituer un

véritable réseau national de la médiation numérique et que

je porterai demain, dans le cadre du projet de loi numérique,

pour assurer une meilleure reconnaissance de I'ensemble

des médiateurs numériques qui agissent au quotidien,

partout en France, pour veiller a ce que personne ne soit

laissé en marge d’une numérisation qui doit étre un levier
d’émancipation, pas un nouveau facteur d’isolement.

CS. Pensez-vous que I'on puisse poursuivre la
dématérialisation des services sans la pétrir d’'une vraie
démarche centrée sur I'usager? Car aujourd’hui de
nombreux services, publics et privés, essentiels demeurent
inaccessibles a bien des personnes souffrant de handicap,
en situation d'illettrisme, peu familiarisées avec le net....

AL. Il est clair qu’il nous faut aujourd’hui travailler dans
deux directions paralléles : poursuivre les efforts de
modernisation de nos services publics et de nos structures
administratives en tirant le meilleur parti de I'innovation
numeérique ; faire en sorte que cette modernité soit inclusive
et accessible a toutes et a tous.

La dématérialisation n'est pas une fin en soi : elle a pour
objectif daméliorer le service rendu aux usagers, et de
permettre a I'ensemble des personnels d'accompagnement
de concentrer leurs efforts et attentions la o ils sont les plus
nécessaires, en remettant effectivement les utilisateurs et
usagers au centre des dispositifs.

Concernant l'accessibilité numérique, c'est une question qui
me tient particulierement a ceceur et clairement identifiée
lors de la Conférence Nationale pour le Handicap, organisée
en décembre dernier.

« LA MODERNISATION DE
L'ETAT DOIT ETRE INCLUSIVE
ET ACCESSIBLE »

En paralléle des actions menées sur I'accessibilité des sites
publics (une nouvelle version du référentiel général pour
l'accessibilité des sites administratifs sera bientét publiée,
assortie d’un label et d'actions d’accompagnement), jai
souhaité mener des actions incitatives vis-a-vis des acteurs
privés, notamment les écoles de formation au numérique,
qui débouchera trés prochainement sur la signature
d’une charte permettant I'intégration dans les cursus de
formation des enjeux et connaissances de l'accessibilité
numérique.

CS. Pouvez-vous nous parler de la future loi sur le
numérique, quelles seront les mesures en faveur de la
transition numérique pour tous ?

AL. En ce qui concerne directement la médiation
numeérique tout d'abord et dans le prolongement du rapport
parlementaire sur le service universel, I'étude de I'inscription
dans la loi du statut professionnel de médiateur numérique
est en cours. La création d’'un tel statut permettrait de
reconnaitre et valoriser cette profession, dentériner la
diversification des missions effectuées

aujourd’hui par les médiateurs numériques — mmmmmm

et l'exigence de qualité de 'accompagnement
proposé.

Plus largement, le projet de loi et le plan

« MON AMBITION
EST DE CONSTRUIRE

dactions que je présenterai répondront a UNE REPUBLI QUE
I'ambition de construire une République NUMERIQUE BASEE

numérique basée sur la confiance, les SUR LA CONFIANCE

valeurs inclusives et le réle émancipateur du
numérique : dans cette optique, des sujets

LES VALEURS

tres variés seront concernés (économie INCLUSIVES ET LE

collaborative, communs, activation des ROLE EMANCIPATEUR
droits sociaux, etc). Je présenterai tres DU NUMERIQUE. »

prochainement le détail des mesures prévues
dans ce projet de loi ainsi que dans le plan
d’actions.

CS. Pour conclure, traditionnellement, l'e-inclusion est
considérée comme un levier d’insertion sociale... mais
n'est-ce pas, aussi, un facteur de croissance économique, a
I'échelle individuelle comme a I'échelle nationale ?

AL. Il faut effectivement considérer la médiation numérique
sous différents aspects. La médiation numérique est une
mission de service public : dans une société dans laquelle le
numérique joue un réle de premier plan, chaque citoyen doit
pouvoir accéder au numérique et pouvoir tirer pleinement
profit de son potentiel. Par ailleurs, il faut envisager ces
missions comme relevant d’un investissement social et aux
retombées économiques positives : les Britanniques, trés
pragmatiques sur cette question, ont réalisé a ce sujet une
étude, et j'ai commencé a réfléchir, avec Emmatis Connect
et les acteurs impliqués sur ce sujet, a la publication d’une
étude du méme type mais appliquée au cas francais.
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/ : La « géenération internet »
-4 en difficulte face a la
— '~ recherche d’emploi en ligne

L_/ C_/ - Par Yves-Marie Davenel

Docteur en anthropologie,
Charge d’étude chez Emmalts Connect.

« ON A TENDANCE A
PENSER QUE, POUR
LA « GENERATION
INTERNET »,

LA MAITRISE
D’INTERNET NE
NECESSITE PAS DE
FORMATION »

1 Conseil dAnalyse économique, 2013

2 Créges en 1982, les missions locales sont des associations loi 1901. Elles ont pour mission d'accueillir les jeunes ageés de
16a 25 ans inclus, déscolarisés, dans le cadre d'une approche globale (emploi, formation, logement, santé, problématiques
sociales) et de les accompagner dans leur parcours d'insertion socioprofessionnelle. En 2013, elles ont accueilli prés de 1,4
million de jeunes, dont la moitié ayant un niveau d'étude égal ou inférieur au CAP-BEP.

3 Les digital natives, ou natifs numériques en francais, désignent les générations nées a partir des années 1990 au moment de
['explosion et de la démocratisation d'internet et des outils numériques.

4 \oir notamment le court rapport de ECDL Foundation, 7he Fallacy of the Dijgital Native': Why Young Peaple Need to
Develop their Digital Skills, 2014.

Tous acteurs de I'inclusion numérique !

MOINS CONNECTES, MOINS EQUIPES,
LES JEUNES EN INSERTION PROFESSIONNELLE
SONT AUSSI PEU COMPETENTS SUR LE NET

Si les jeunes suivis en mission locale ont trés largement
acces a internet (95 %), ils demeurent cependant moins
bien lotis que ceux de la méme classe d'age. Cependant, les
chiffres n'expliquent pas a eux seuls une
réalité plus complexe. En effet, le fait d'étre
équipé ne signifie pas avoir des ressources

financieres suffisantes et pérennes pour, O
par exemple, accéder a un forfait incluant 8 ; /O

de la data, comme en témoignait une

11

ACCOMPAGNER LES DIGITAL NATIVES
AU NUMERIQUE : UNE NECESSITE

Afin d'aider ces jeunes a utiliser au mieux les potentialités
du numérique, il est indispensable de mettre en lumiére ces
lacunes, et de les accompagner a ['utilisation d’internet,
d’'une borne interactive ou bien méme d’'un smartphone,
dont beaucoup n'exploitent pas toutes
les possibilités. Mais il faut également
prendre en considération des lacunes en
compétences de base® qui constituent un
prérequis indispensable. Des jeunes se
trouvent par exemple bloqués dans leur

jeune femme, ancienne résidente d'un DES JEUNES UTILISENT accésalinformationcarilsnerédigent pas
foyer de jeunes travailleurs. Par ailleurs INTERNET POUR LEUR correctement les termes d’une requéte, ne

s'ils utilisent beaucoup internet, que ce

sont pas capables de déterminer les mots-

soit dans le cadre des loisirs (90 % des RECHERCHE D’EMPLOI clés pour effectuer une recherche, ou ne
jeunes interrogés par questionnaire), comprennent pas les termes d’'une offre

des démarches administratives (60 %)

ou de la recherche d'emploi (87 %), ils

exploitent rarement les ressources numériques de maniére
optimale. Les entretiens avec les conseillers viennent ici
contrebalancer des préjugés répandus sur la maitrise
supposée innée du numérique par les digital natives.
Comme [expliquait un encadrant, «les jeunes ont une
mauvaise maitrise d’internet, méme de Google. Ils ne savent
pas forcément reformuler des requétes et creuser ».

LEMAIL BOUDE PAR LES JEUNES
EN RECHERCHE D’EMPLOI

Cela est particulierement vrai pour la recherche d'emploi :
a leur arrivée en mission locale entre 40 et 50 % des jeunes
ne possédent pas dadresse électronique, outil pourtant
essentiel>. Peu ont une connaissance de la variété des sites
de recherche d’emploi ou
des fonctions complexes
comme la «recherche

avancée ». En un mot, si « ALEUR ARRIVEE
internet est le premier  EN M|SSION LOCALE,

une recherche demploi

ou de formation, tous ne JEUNES NE POSSEDENT

sont pas suffisamment PAS DADRESSE
armés pour réaliser une ELECTRONIQUE »

démarche construite et
ciblée. —

d’emploi.

FACE A LA NEBULEUSE INTERNET,
LES JEUNES ONT DES ATTENTES SPECIFIQUES

Laccompagnement des jeunes a [apprentissage des
ressources numériques essentielles pour la recherche
d'emploi semble d'autant plus légitime que les jeunes
rencontrés sont eux-mémes demandeurs. En effet, méme
s'ils disposent de tout I'arsenal numérique a la maison,
nombreux sont ceux qui viennent a la mission locale
pour consulter les offres d’emploi et en discuter avec un
conseiller, ou simplement investir un lieu pleinement dédié
a cette démarche et ol ils peuvent, dans le méme temps, se
sentir moins seuls.

Confrontés a la nébuleuse internet, les jeunes interviewés
ont des demandes précises pour effectuer au mieux leur
recherche d’emploi. La premiére est de recevoir I'information
pertinente au moment t. Les autres attentes des jeunes,
récurrentes dans les entretiens, sont d'avoir acces a une
meilleure information sur les offres d’emploi, de voir les sites
administratifs simplifiés, de recevoir une aide pour mieux
maitriser I'environnement numérique. Trés pratiquement,
une jeune femme interrogée demandait que les jeunes
soient accompagnés lors de leur premiere inscription et/ou
de leur premiére actualisation sur le site de P6le Emploi.

5 80% des offres demploi sont publiées sur internet. Dapres les données du rapport AFUTT-ANSA, Lacces de tous aux télécommunications, Juin 2011.

6 Les compétences de base renvoient ici au socle commun des compétences que tout éléve de 3 doit avoir acquis & sa sortie du collége, tel que défini par
['Education nationale, a savoir : la maitrise du francais, les principaux éléments de mathématiques et de culture scientifique et technologique, la maitrise des
techniques usuelles d'information et de communication, la culture humaniste, les compétences sociales et civiques, l'autonomie et l'initiative.
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INVENTER DES SOLUTIONS NUMERIQUES
POUR METTRE « TOUTES LES CHANCES DE SON COTE »

Face a cette demande des jeunes et au chbmage massif des moins de 25 ans, il
importe que nous, entreprises, professionnels de I'insertion, acteurs du numérique,
chercheurs, décideurs et élus, mais aussi recruteurs nous débarrassions de nos
stéréotypes sur la « génération internet ». Il nous incombe de construire avec
toutes les parties prenantes, et en premier lieu les jeunes eux-mémes, des outils
permettant de faciliter I'insertion professionnelle des jeunes. Le numérique offre
de nombreuses potentialités. Lélaboration de nouveaux dispositifs numériques
doit étre pensée dans une démarche agile

— pour permettre aux jeunes les plus éloignés
de l'emploi de sen saisir facilement et

D E S OUTILS rapidement, seuls ou accompagnés par
NUMERIQUES POUR un conseiller. Pour les jeunes rencontrés,

« METTRE TOUTES il ne s'agit pas de choisir entre un outil
LES CHANCES DE SON numérique ou un accompagnement humain

. mais, comme le résumait un jeune interrogé,
COTE » « de mettre toutes les chances de son c6té ».

Lintégralité de I'étude est disponible sur le

site connexions-solidaires.fr

ekl

© Julien Bottriaux
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Faire du numerique
une nouvelle chance
pour les jeunes

en insertion
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TO CODE OR NOT TO CODE :
Quel apprentissage numérique
pour la géenéeration internet ?

(Entretien avec...

vV
Elisabeth SCHNEIDER

« Digital natives, les jeunes eux-mémes
ne connaissent pas l'expression »

Chercheure sur les usages du numérique des jeunes dans une approche

ethnographique, Docteure en géographie, Chercheure associée ESO-Caen,
UMR-CNRS 6590. Chargée de mission « Pédagogie du numérique et des médias »,
Ecole Supérieure du Professorat et de I'Education de I'académie de Caen.

Connexions Solidaires. Vous étes spécialiste de I'usage
du numérique chez les adolescents et les jeunes adultes,
que vous étudiez maintenant depuis plusieurs années.
A ce titre, vous avez beaucoup travaillé sur les modes
d'apprentissage et de socialisation via internet. Quels sont
les grands constats que vous faites aujourd’hui ?

Elisabeth Schneider. Le premier constat est que I'expression
digital natives ne rime a rien. Cest surtout un argument
marketing, que les jeunes eux-mémes ne connaissent pas.
Dire que les jeunes sont a l'aise avec le numérique ne signifie
pas grand-chose en soi car ils ont des
rapports complexes et différents de ceux
des adultes aux outils numériques. Par
exemple, des usages que l'on pourrait
estimer comme étant sans intérét,
comme ce qu’'on juge étre des pertes de
temps sur les réseaux sociaux, doivent
étre pris au sérieux.

Tous acteurs de I'inclusion numérique !

C.S. Cet usage des réseaux sociaux suffit a faire d’eux des
internautes compétents ?

E.S. La notion de compétence est extrémement plurielle :
publier sur des réseaux sociaux requiert de nombreuses
compétences, de lecture/écriture, de compréhension de la
plateforme... qui ne sont pas innées. On le voit, par exemple,
lors d’'un changement d'’interface. Pour certains, le colt
cognitif d’utilisation de ladite interface est trop grand et ils
vont abandonner. D'autres vont échanger entre pairs pour
apprendre a s'en servir. On observe donc que les jeunes ne
sont pas du tout experts dans leurs
usages des réseaux sociaux. Plus
généralement, une des illusions qui
dominent le numérique est qu'il n'est
plus nécessaire d’apprendre a utiliser
l'outil. Loutil ferait 'usage et rendrait
autonome, cest faux.

C.S. Peut-on considérer que le numérique n'apporte pas
de solution aux problémes rencontrés hors ligne par les
jeunes?

E.S. Si, mais seulement s'il y a une vraie prise en compte des
difficultés rencontrées par les jeunes dans la maniére de
concevoir des plateformes ou de proposer des ressources. Par
exemple, chercher une offre d'emploi sur une plateforme
web qu’on ne maitrise pas engendre beaucoup de stress et
d’inquiétude. Quand vous étes confronté a quelque chose
que vous ne comprenez pas, si vous étes déja en difficulté par
ailleurs, cela peut entrainer le désengagement et 'abandon.
Le probleme récurrent des interfaces est de faire comme
si les gens cherchaient tous de la méme maniere, alors
qu'en réalité chacun a ses propres modalités. Certains vont
chercher par mots clés, d'autres par arborescence, d'autres
encore via des outils de tri. Selon moi, sur une interface
de recherche d'emploi, il devrait y avoir plusieurs modes
d'accés a linformation. Il faudrait sefforcer de rendre
plus lisibles et plus compréhensibles les outils dacces a
l'information. Mais au-dela de I'amélioration des outils,
il est trées important de garder en téte I'importance d’une
médiation humaine dans 'appropriation du numérique.

15

C.S. Est-ce que vous pensez que les jeunes ont conscience
de leurs difficultés ?

E.S. lls sont bien conscients qu’ils ne sont pas performants,
mais en méme temps, s’ils n'ont pas les ressources pour
développer des compétences, ils préférent taire leurs
difficultés. lls vont se dire « je ne sais pas faire ce truc-la,
donc jai tout intérét a ne pas en avoir besoin » ou nier
leurs lacunes en déclarant « de toute facon, il est pourri ce
site ».

C.S. Etle code dans tout ¢a ? Est-ce déconnecté des besoins
des jeunes ?

E.S. Je ne pense pas, il y a un certain nombre de jeux
plébiscités par les jeunes, comme Minecraft, y compris des
jeunes qui sont en difficulté scolaire, qui leur demandent
d'utiliser du code. Sur des sites comme Jeuvidéo.com, vous
les verrez échanger des lignes de code pour débloquer tel
ou tel niveau du jeu, sur Youtube vous pouvez visionner les
tutoriels qu'ils consacrent a cette activité... Agir, fabriquer
et modifier le jeu dans son architecture commence a
intégrer leur culture. Cest en partie pour cette raison que
la question du code dans les programmes scolaires n'est
pas complétement déconnectée de leurs besoins. D’'une
maniére plus générale, si nous souhaitons, a I'avenir, ne pas
étre complétement asservis a des systémes marchands,
comprendre et avoir la maitrise technique de ce qu'on laisse
en ligne, il faudra posséder les compétences techniques qui
nous permettront de pouvoir agir sur nos outils.
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(En conversation avec...

vV
Fredéric BARDEAU

« Un des enjeux est de permettre aux etudiants
d’apprendre a apprendre et d’étre en autoformation permanente,

ce qui sera utile tout au long de leur vie professionnelle »

Frédéric Bardeau, consultant et entrepreneur social, Co-fondateur de Simplon en 2013. ‘
Auteur, avec Nicolas Danet, de Lire, écrire, compter, coder (juin 2014).

Connexions Solidaires. Vous étes un des fondateurs de
Simplon, école créée a Montreuil en 2013 et aujourd’hui
présente dans plusieurs villes de France. Votre credo est de
faire du numérique un vecteur d’insertion professionnelle,
notamment pour les jeunes éloignés de I'emploi. Selon
vous, est-ce que les métiers du numérique sont accessibles
dtous?

Fréderic Bardeau. 85% des effectifs qui rentrent a
Simplon sont des gens qui nont jamais programmé
avant de commencer la sélection. Il y a cependant des
prérequis minimum : lire, écrire, compter, savoir se servir
d’'un ordinateur, et avoir vraiment envie de passer sa vie
sur un ordinateur. On ne pourra donc pas transformer
des personnes vraiment effrayées par l'informatique en
développeurs. La clé est la motivation, I'appétence pour le
numeérique, le fait d'avoir développé déja un petit peu par
soi-méme des compétences, ou une appétence, pour les
aspects techniques du numérique.

C.S. Comment et pourquoi enseigner le code aux enfants ?

F.B. On travaille beaucoup sur I'auto-apprentissage guidé,
I'autonomie, la pédagogie par projet. Un des enjeux est de
permettre aux étudiants d'apprendre a apprendre et d'étre
en autoformation permanente, ce qui leur sera utile tout au
long de leur vie professionnelle. On essaie aussi d’intégrer
la pédagogie par la transmission, cest-a-dire que chaque
étudiant est a la fois éléve et professeur. Il est obligé de

« CODER :

C’EST UNE MANIERE LUDIQUE ET
PEDAGOGIQUE DE « REMOULINER »
LES COMPETENCES DU SOCLE
COMMUN »

Tous acteurs de I'inclusion numérique !

transmettre et de former des gens qui sont moins geek que
lui comme des salariés, des porteurs de projets en création
d'entreprise, etc., mais aussi d'animer des ateliers de
programmation pour enfants. Depuis le début de Simplon,
tous les mercredis, tous les samedis, toutes les vacances
scolaires, nos éléves donnent des cours de code a des
enfants des I'dge de 10 ans.

C.S. Vos étudiants enseignent le code aux enfants.
Quelle est votre position sur ce sujet ?

F.B. Il faut qu’un enfant comprenne comment fonctionnent
un ordinateur et un téléphone pour ne pas étre un
simple consommateur de technologie, mais un acteur du
numérique, parce que ce sont sa citoyenneté et sa maniére
de lire le monde qui sont en jeu. Un autre enjeu est celui de la
place du code a ['école. Notre position est de dire que coder,
C'est une maniére de lire, d’écrire et de compter, de travailler
a plusieurs, de résoudre des problémes : c'est une maniere
ludique et pédagogique de « remouliner » les compétences
du socle commun. Par ailleurs, les usages créatifs du
numérique, dans lesquels on met la programmation, la
fabrication numérique, la robotique, I'électronique, sont trés
importants pour la littératie numérique.

C.S. Est-ce qu’une formation de développeur est suffisante
pour l'insertion professionnelle des jeunes que vous
accueillez ?

F.B. Une de nos erreurs a été de croire qu’une super
formation suffirait, a elle seule, a linsertion. On a dd
corriger le tir en intégrant des modules liés a la recherche
d’emploi dans le curriculum et en travaillant en partenariat
avec des professionnels de I'insertion. Par ailleurs, on s'est
apercu que la formation n'est pas nécessairement le meilleur
levier d’inclusion. C'est la raison pour laquelle nous lancons
aujourd’hui Simplon Prod, une entreprise d'insertion par
l'activité économique qui développera notamment des
applications mobiles destinées aux TPE et PME, aux acteurs
de I'ESS, aux associations, etc.

%S
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RETOUR VERS LA CONFIANCE :
Des services et outils web

au service de lI'insertion
professionnelle des jeunes

> INTEGRER LES CODES
DE LA RECHERCHE D’EMPLOI PAR LE JEU :
LA DEFERLANTE SERIOUS GAMES

Dans cet exercice parfois décourageant qu'est la
compréhension et [l'intégration des codes de la
recherche d'emploi, le serious game constitue un
levier d'apprentissage prometteur. Ludique, il permet
de dédramatiser le parcours qui meéne a l'entretien
d’embauche, tout comme l'entretien lui-méme. Car pour
réussir ce dernier, il faut d'abord maitriser les codes du
« savoir-étre professionnel » qui sont loin d’étre acquis par
tous. Dans cette perspective, SFR a développé le serious
game, Monentretiendembauche.fr, qui prépare les joueurs
a se présenter, ou encore a exposer leurs motivations en
entretien. Pour étre au plus prés des préoccupations des
demandeurs d’emploi, le jeu a été développé en partenariat
avec des professionnels issus des Ecoles de la 2éme Chance
et des Etablissements publics d’insertion de la Défense
(EPIDE).

0O

> VALORISER SON PROFIL
AUTREMENT QUE PAR LE CV CLASSIQUE :
LE CV VIDEO

De méme, le format quelque peu rigide du CV traditionnel
représente un obstacle pour certains jeunes qui le
redoutent, ou ne savent pas l'utiliser a bon escient. Le
web permet de miser sur des supports de présentation
alternatifs, notamment la vidéo. Média prisé des jeunes,
elle peut remplacer le CV classique, ou constituer une étape
préalable a sa rédaction. C'est notamment le cas dans le
dispositif Facealemploi.tv, proposé par la Fondation Agir
Contre I'Exclusion (FACE), ou la vidéo est le support d’un
travail plus large sur la confiance en soi et I'image de soi. Sa
réalisation permet d’aborder beaucoup de questions autour
du recrutement : Comment s’habiller ? Que dire et comment
s'exprimer ? Comment se mettre en valeur ? Le tout en
restant créatif. Ce travail donne lieu a une vidéo mais permet
surtout d'organiser ses idées avant de les transposer sur un
format plus classique. D'autres services misent totalement
sur la vidéo, comme BigCentral, développé par Skyrock.
Lapplication propose des offres d'emploi sous forme de
vidéos courtes (1 minute environ), consultables partout,
tout le temps, et auxquelles les jeunes peuvent répondre
en envoyant leur propre vidéo, visible uniquement par le
recruteur.

N4
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JDig‘EZ

> AVOIR CONFIANCE EN SES COMPETENCES :
SIMPLE COMME UN ALGORITHME

Tirer de son quotidien des compétences professionnelles
et savoir mettre en valeur ses qualités, afin de dépasser
un manque d’expériences professionnelles? Cest le pari de
services comme SkillPass, Discoverables et surtout YouRock.
Cette plateforme de recrutement, accessible gratuitement,
permet aux jeunes de valoriser des compétences acquises
hors du cadre professionnel. YouRock leur propose des
activités de création de contenus en ligne (portfolio, CV,
découverte des métiers) dont le résultat pourra démontrer
leurs aptitudes professionnelles cachées. Le serious game
Skillpass, permet également aux jeunes d’identifier et de
valoriser des compétences transversales acquises tout
au long de la vie, notamment lors dactivités sportives,
culturelles, ou au cours d'activités bénévoles. YouRock ou
SkillPass sont deux services qui dévoilent les talents de ceux
qui n'ont pas conscience de leurs forces.

> ACCEDER A LINFORMATION
EN DEVELOPPANT SON RESEAU
PROFESSIONNEL

Dans la recherche d’emploi, I'accés a I'information est une
des clés de la réussite : quels sont les projets en cours de
développement, les entreprises qui recrutent ? Le réseau
personnel et professionnel apporte souvent des réponses a
ces questions, il est un accés au marché caché de I'emploi.
Ici encore, des services web innovants proposent aux
jeunes demandeurs d'emploi peu qualifiés de booster leur
réseau. Cest le cas de Game4Job, serious game local, dont
l'objet est d’encourager les jeunes a se rendre directement
dans les entreprises qui recrutent. Ce service favorise
la rencontre directe sur un territoire entre demandeurs
d’emploi et recruteurs. Il incite les joueurs a aller recueillir
'information directement auprés des professionnels et des

Tous acteurs de I'inclusion numérique !

Si fu penses que je suis
une cause perdue,

tu ne me connais
pas encore.

entreprises, sous un prétexte autre que celui de la recherche
d’emploi pure. Il propose ainsi des modalités alternatives
d’interaction avec le monde de lentreprise, tout en
favorisant le développement du réseau professionnel.

> INNOVER, POUR MIEUX DEPLOYER?

Employment literacy, valorisation des compétences et
réseau d’un coté, serious games, plateformes en ligne,
logiques algorithmiques de Il'autre, autant de leviers qui
participent a une insertion professionnelle réussie et
qui boostent la confiance des usagers. Combinés dans
des services innovants, ces éléments laissent entrevoir
le développement de nouvelles ressources adaptées aux
besoins particuliers des jeunes peu qualifiés. Encore
faut-il que ces derniers en aient connaissance et que les
professionnels de ['insertion professionnelle s’en saisissent.
Car la plupart de ces projets rencontrent la méme limite :
ils ne touchent qu’une poignée d’usagers. Eparpillés dans
le paysage numérique, ces services qui touchent a divers
aspects de la recherche d'emploi, ne sont pas clairement
identifiés par les jeunes en difficulté comme une ressource
pour leur insertion professionnelle. Lenjeu majeur, pour
ces projets, comme pour ceux a venir, est donc celui du
déploiement: comment sont-ils portés

d la connaissance des usagers et de

leurs accompagnants ? Comment

sarticulent-ils avec l'offre de

service existante ? Comment

répondent-ils aux attentes

des employeurs ? Pour

mettre toutes les parties

prenantes en ordre de marche

vers un seul objectif : I'insertion

professionnelle d’une génération

exclue du marché du travail.

%S
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LA JOB POLICE DE Connexions Solidaires :
Trois services web d’insertion professionnelle

au banc d’essai

Olivier

== formateur a I'école de la deuxieme chance de Lille

|:| Geoffrey

YOUROCK.JOBS :
plateforme en ligne de recherche d’emploi qui
propose de créer un profil, un portfolio et de
travailler sur les compétences latentes

E « Linterface de YouRock est attractive et permet la
création simple et rapide d’'un portfolio de compétences
professionnelles, élaboré d'aprés I'expérience personnelle
du candidat. Néanmoins, le systéme de menu est un peu
restrictif et ne permet pas de traiter des expériences plus
rares qui peuvent faire la spécificité d’un profil. Au final, tous
les profils finissent par se ressembler. Toutefois, pour moi qui
trouvais les sites d’e-portfolio peu accessibles au public que
jlaccompagne, ce site me parait, au contraire, abordable. »

00000

E « La prise en main du site est facile. YouRock offre
beaucoup d'aide sur la réalisation du CV, et jai beaucoup
apprécié la mise en valeur des compétences professionnelles
cachées. Certains jeunes pensent qu'ils ne possédent
aucune compétence ou qualité. Or ce site peut leur montrer

le contraire, booster la confiance en soi. » 9 9 9 @ @

MONENTRETIENDEMBAUCHE.FR :
serious game de préparation
d l'entretien d’embauche

E « Japprécie l'approche sous forme de jeu des différents
points a aborder en entretien. Le serious game favorise
I'implication des jeunes dans l'apprentissage. Je regrette
le manque de justification et dexplication des bonnes
réponses. C'est donc une activité d’introduction intéressante
pour préparer un premier entretien, mais qui nécessite une
reprise en groupe pour revenir sur les questions qui ont posé

probléme » 9 g 9 Q @

= stagiaire a I'école de la deuxieme chance de Lille

@ « Jeu simple et ludique qui aide a bien préparer
I'entretien. Il n'est pas toujours évident d'aborder certains
sujets relatifs a I'entretien, ce site offre l'opportunité de les
aborder de manieére ludique. Dans une certaine mesure,
Monentretiendembauche.fr peut contribuer a donner
confiance en soi avant l'entretien, mais il reste un jeu, aussi

proche soit-il de la réalité. » e e e 9 @

QAPA.FR:
le jobboard

E « Son apparence sobre et épurée rend sa prise en main
facile. Notamment, le moteur de recherche d'emploi peut
étre plus agréable a utiliser que celui de Péle Emploi et la
miseenavant des compétences sur les CV et sur les annonces
est intéressante. Néanmoins, le systéme de matching par
compétence a tendance a cacher certaines offres si l'intitulé
des compétences n'est pas identique. Dommage qu'il n'y ait
pas la possibilité d’incrémenter directement Qapa depuis

un e-portefolio. » e 9 e @ @

E « Ce site est simple, fluide, I'information est facile a
trouver. La recherche d’information est rapide tout en étant
précise. Cest efficace. Je me vois bien l'utiliser pour mes

recherches d’emploi. » 00000

A
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GAME4JOB

Le serious game qui bouge
la recherche d’emploi
a Valenciennes

Tous acteurs de I'inclusion numérique !

> NOM DE VOTRE PROJET / INITIATIVE 0

Game4Job est le premier serious game en « réalité
alternée » pour l'emploi des jeunes. La «réalité
alternée » a pour but d’entretenir un lien entre réalité
et jeu et se présente généralement sous la forme
d’une chasse au trésor grandeur nature, impliquant
le déroulement interactif d’'une histoire. Game4Job a
été développé par le studio CCCP, en partenariat avec
Valenciennes Métropole et la Maison de I'emploi de
Valenciennes. Son but est de faire découvrir les métiers
en tension dans la région du Valenciennois par le biais
d’un jeu de recrutement fictif.

> ORIGINES DE LA DEMARCHE ;

Lemploi, et notamment celui des jeunes, est un enjeu
important dans le Valenciennois et une priorité dans
la politique de Valenciennes Métropole. Le taux de
chémage sur le territoire demeure plus élevé que la
moyenne régionale et nationale (au 4éme trimestre,
il s€levait a 15,4%, et a 20% chez les jeunes). Partant
de ce constat, il a semblé essentiel pour CCCP et
Valenciennes Métropole de créer un jeu a destination
des 16-25 ans afin de les pousser a s'intéresser aux
filiéres qui recrutent dans leur région.

La mobilité est aussi un élément important dans la
recherche d’emploi. Souvent oubliée face au téléphone
et au mail, elle permet a un demandeur demploi
d’'appuyer samotivationetsacrédibilité en se présentant
en personne dans une entreprise. Elle permet aussi de
s’émanciper des annonces des entreprises et de prendre
I'initiative de déposer une candidature spontanée.

Pour en savoir plus, contactez : I<
f.forest@le-cccp.com - Directeur commercial
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> IMPACT & RESULTATS OBTENUS
BILAN D’ETAPE

Le jeu invite les utilisateurs a se déplacer dans le
Valenciennois pour scanner des QRCodes sur les
facades des entreprises afin de récupérer des offres
d’emploi virtuelles. Le joueur incarne un coach emploi
chargé d'accompagner des candidats fictifs jusqu’a leur
embauche dans l'entreprise. Le jeu a été téléchargé 856
fois sur une population de 200 000 habitants. En 2014,
le projet a fait partie des 8 finalistes du Protopitch, un
concours destiné a récompenser les projets innovants
dans les industries créatives.

Le lancement de I'application a été I'occasion dorganiser
un concours sur lensemble du Valenciennois, du 5
juin au 31 aout 2014. Il proposait deux types de lots.
Les lots « classiques », semblables a ceux des concours
ordinaires, allaient des smartphones aux tablettes tactiles.
Les lots « événement » mis en jeu par les entreprises,
permettaient aux gagnants de décrocher des contrats de
professionnalisation, des visites d'entreprises etc. Au final,
sur les trois gagnants, deux ont décroché des missions
d’intérim et le troisieme, un CDD.

UUU
> PRINCIPES DE BASE E%I
ET FEUILLE DE ROUTE DU PROJET

Le projet vise avant tout a favoriser la mobilité des
joueurs vers les entreprises, afin qu'elle devienne une
habitude dés qu'il sagit de recherche demploi. Le
deuxiéme élément impactant repose sur l'accessibilité
des entreprises. A travers le jeu, les joueurs découvrent
et situent les entreprises qui recrutent dans leur région.
Surtout, 'objectif est de créer un lien entre les joueurs
et les entreprises qui proposent des emplois. Game4Job
va évoluer afin de s‘affranchir des problémes de la
premiére version du jeu. Il sagira de supprimer le
systéme d'affiches QR Code pour ne pas dépendre du
calendrier des entreprises. Les offres d’emploi seront
donc accessibles par géolocalisation ou simple clic sur
une icbne dédiée.

> VOS RECOMMANDATIONS

La communication a permis de faire connaitre le jeu a
un grand nombre de Valenciennois. Elle se déclinait en
affichages dans les rues, dans les bus, et en distributions
de flyers. Game4job n'a cependant été actif que durant
la période du jeu concours, ce qui empéchait les joueurs
tardifs d’en profiter. C'est pourquoi la nouvelle version
de l'application devrait étre jouable tout au long de
I'année, notamment grdce au retrait des QRCodes du
systeme de jeu.
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Gilles BABINET

Multi-entrepreneur

et Digital Champion de la France
aupres de la Commission européenne.

« A CE STADE,
LA FATALITE
N’EXISTE PAS »

CS. Ces jeunes appartiennent a la « génération internet »,
mais I'’étude conduite par Emmaiis Connect montre que les
compétences numériques, loin d’étre innées et intuitives,
résultent d’'un apprentissage et que leur transférabilite,
d’un domaine a l'autre, d’une interface a I'autre, n'est pas
systématique. Selon vous, la formation au numérique
dont bénéficient les jeunes, a I'école notamment, est-elle
suffisante ? Est-ce le curriculum qui est en cause ou la
méthode d’apprentissage ?

GB. Depuis des années, I'école est en cours de déphasage
avec le monde contemporain. Les programmes et les
modeéles pédagogiques ont été congus pour les besoins d’un
autre siecle. Comme le faisait d'ailleurs observer récemment
Kwame Yamgnane, co-directeur de I'école 42, I'enjeu n'est
pas d’entasser les savoirs, mais de permettre ['acquisition
de méthodes d’agilité face a des situations diverses et sans
cesse nouvelles. Certes, il est important de savoir lire, écrire
et compter, mais il est aussi important de savoir interagir
en groupe et de disposer d’une agilité créative.

EC. Selon vous, le numérique peut-il aider
ces jeunes a surmonter les difficultés
qu'ils rencontrent offline ? Comme la

Refusant tout fatalisme, Gilles Babinet revient, pour les Cahiers
Connexions Solidaires, sur une série d’initiatives web qui, une fois
généralisées, pourraient contribuer a l'insertion professionnelles des
jeunes en difficulté. Démocratisation de I'apprentissage du code,
serious game et ouverture des données, les pistes sont nombreuses.

« ACCEDER A UN faiblesse du réseau professionnel, la
EMPLOI RESSEMBLE  gicceuité daccéder a linformation, le

A UN PARCOURS DU manque de confiance en eux... ?
COMBATTANT POUR DES  GB. Accéder a un emploi ressemble a
JEUNES DISPOSANT DE  un parcours du combattant pour des
PEU DE FORMATION » jeunes disposant de peu de formation :

Connexions Solidaires. En France, 17% des 15/29 ans
ne sont ni en emploi, ni en éducation, ni en formation.
Le numérique est-il une opportunité pour ces jeunes en
grande difficulté d’insertion professionnelle ?

Gilles Babinet. Il est difficile de répondre a cette question
sans soulever la raison pour laquelle cette classe d'dge
se retrouve dans cette situation. Les enjeux déchecs
scolaires sont a présent considérés comme structurels, et
sont donc, par définition, sans espoir. Or, il est manifeste -
des expérimentations en témoignent - qu'en changeant le
protocole éducatif, on pourrait sensiblement réduire le taux
d’échec scolaire. Lapprentissage de la lecture, par exemple,
pourrait étre considérablement amélioré si nous acceptions
d’observer les bonnes pratiques dans le monde. A cet égard,
je ne peux que recommander de regarder les excellents
travaux d’Agir Pour I'Ecole, ils démontrent qu'a ce stade, la
fatalité n'existe pas.

Tous acteurs de I'inclusion numérique !

Concernant les jeunes en situation de décrochage,
plusieurs indices nous permettent de penser que la fatalité
n'est pas, ici non plus, de mise. L'école 42 a ouvert la voie.
En ne posant aucune condition (dipléme, qualification...)
préalable a l'inscription au “concours” de I'école, elle a
ainsi démocratisé a outrance l'accés a une formation
considérée comme élitiste. Certes, 42 ne peut pas
convenir a tout le monde, mais l'initiative laisse penser
que beaucoup d’autres initiatives numériques pourraient
permettre de faciliter la mobilité sociale des populations
jeunes précaires. D'une facon générale, on pense
assez spontanément au potentiel des serious games,
applications ludiques d’apprentissage, qui permettraient
de toucher plus facilement ces populations, tout en
leur transmettant des connaissances et les codes de la

recherche d’emploi.

<

identification des offres, entretien, gestion

—  ddministrative... Il n'est pas impossible

que le numérique puisse un jour permettre,

comme il I'a fait dans le domaine des taxis

avec Uber, ou de la location, avec Airbnb, de repenser de

facon plus conviviale I'accés au marché du travail. Il serait

intéressant de voir Péle Emploi lancer un Hackathon sur ce
theme.

EC. Dans quelle mesure I'open data peut bousculer le
marché de I'offre d’emploi sur internet, et ce en faveur des
jeunes?

GB. Depuis maintenant des années, il y a un débat récurrent
pour que Pble Emploi permette a des tiers d'accéder a ses
annonces. Certains acteurs qui avaient crawlé (cest a dire
qui s'étaient appropriés du contenu en copiant les pages de
résultat avec un robot) les résultats de Péle Emploi s'étaient
heurtés a l'opposition de cette institution. C'est pourtant
dommage, car il n'est pas impossible que des acteurs tiers
puissent proposer dautres approches, peut-étre plus
pertinentes, a partir des données de Péle Emploi.
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Parlez-vous e-inclusion ?

Digital natives

Le concept de digital natives (“natifs du numérique” en
francais) est apparu pour la premiére fois en 2001 dans
l'article « Digital natives, Digital immigrants» de Marc
Prensky, chercheur américain spécialiste des questions
d’éducation a I'heure du numérique. Il définissait alors les
digital natives comme les individus nés apres 1980, avec
le langage numérique (ordinateurs, jeux vidéo, internet)
pour « langue maternelle ». Des natifs du numérique donc,
a distinguer des digital immigrants, ces individus issus
des générations antérieures, et qui auraient migré vers le
numérique.

Ce concept, en vogue apres son apparition, a été mainte
fois utilisé tout en étant critiqué. Une étude, Measuring the
information society, publiée par I'Union Internationale des
Télécommunications en 2013, attribuait la capacité d’un
pays a tirer profit de la révolution numérique a la part de
digital natives présente dans sa population. Selon I'étude,
plus ces natifs du numérique sont nombreux, plus le pays
est numériquement compétent.

Des voix se sont toutefois élevées pour remettre en
cause le bien-fondé de ce concept parfois trompeur. Des
travaux scientifiques soulignent la diversité des pratiques
numériques chez les jeunes, et distinguent la capacité a
utiliser un outil de la maitrise de cet outil. Par ailleurs, dans
son rapport sur l'inclusion numérique, le Conseil National
du Numérique dénoncait les dangers d’'un concept qui
« justifierait toutes les politiques attentistes » quand bien
méme les jeunes doivent, eux aussi, étre formés a la littératie
numérique.

Tous acteurs de I'inclusion numérique !
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Les «e-skills» ou «compétences numériques» sont
difficiles a définir de maniére exhaustive, en raison du
rapide développement des technologies de I'information
et de la communication (TIC). Nous pouvons toutefois
retenir la définition de la direction générale « Education
et culture » de la Commission européenne, pour qui les
compétences numériques désignent « I'usage sar et critique
des technologies de la société de I'information (TSI) ». Selon
elle, cela se traduirait par « I'utilisation de l'ordinateur pour
obtenir, évaluer, stocker, produire, présenter et échanger
des informations, et pour communiquer et participer, via
internet, a des réseaux de collaboration ». Les « e-skills »
recouvrent donc un large spectre de compétences, que
le forum européen des e-skills a tenté de mieux définir,
établissant une distinction entre :

Les « ICT user skills» : renvoient aux compétences
numériques définies ci-dessus, celles permettant une
utilisation sire des TIC. Elles sont a rapprocher de
I'alphabétisation numérique, définie comme « la capacité
a comprendre et a maitriser l'internet ainsi que les outils
numériques des TIC ».

Les « ICT practitioner skills » : désignent les compétences
numériques plus pointues des professionnels des TIC (savoir
coder par exemple).

Les « e-business skills » (ou « e-leadership skills ») : définies
comme un mélange de compétences numériques et de
compétences entrepreneuriales.

Depuis 2007, 'Europe fait des compétences numériques
une priorité pour la compétitivité, la croissance et I'emploi.
En 2010, elle adopte la Stratégie Numérique pour I'Europe,
afin de promouvoir les e-skills dans une Union européenne ot
900 000 postes seraient vacants dans les TIC.

Tech sociale et solidaire

Discoverables : découvre les compétences ‘EE—

professionnelles qui sont en toi

Portée par la fondation britannique Spark and
Mettle, Discoverables, plateforme de recrutement
d destination des jeunes, bouscule les codes des
interfaces de recrutement traditionnelles.

REVELER LES COMPETENCES
PROFESSIONNELLES DES JEUNES

A destination des jeunes de 16-25 ans avec peu
d’expériences professionnelles, la plateforme Discoverables
part du postulat suivant : tous les individus ont des
compétences, seulement, certains les ignorent. Lenjeu
majeur résiderait donc dans leur identification, et dans
la valorisation des « expériences de vie » en compétences
professionnelles aupres des recruteurs. Ainsi, Discoverables
se propose d'aider les jeunes a identifier leurs compétences
et a les valoriser auprés des employeurs en se constituant
un profil sur la plateforme de recrutement.

En se créant un profil, I'utilisateur est amené a répondre a
un quiz de quelques questions qui lui permet d’identifier
ses trois principales forces (telles que la créativité,
I'optimisme ou encore la confiance en soi). A ces forces
sont associées des compétences professionnelles parmi
les 17 les plus recherchées par les recruteurs sur le
marché de I'emploi. Lusager est ensuite amené a valider
ses forces et compétences en complétant des missions sur
la plateforme. Par exemple, pour prouver sa créativité, il
lui sera demandé de prendre une photo d’un vieil objet

transformé en quelque chose de neuf. Au final, le profil
de l'utilisateur est donc un ensemble de forces et de
compétences illustrées par des « tranches de vie ».

UNE INTERFACE CONCUE SUR-MESURE
POUR LES JEUNES

Adapté aux usages des jeunes, Discoverables se distingue
d'autres plateformes de recrutement au style plus traditionnel.
Lergonomie du site, par exemple, est largement inspirée des
réseaux sociaux populaires auprés des jeunes. En effet, le
profil de chaque internaute est constitué de photos et d’images
reflétant ses intéréts personnels et dont I'agencement fait écho
a Pinterest ou encore a Tumblr et Instagram. Par ailleurs, il est
possible de « liker » les images présentes sur le profil des autres
usagers, conférant a la plateforme un aspect communautaire
également présent sur Facebook. Outre la constitution
d’une communauté, cette fonctionnalité permet un contréle
entre les pairs : liker reviendrait a valider la pertinence des
preuves avancées pour justifier ses compétences. Pour finir, la
plateforme se distingue par son graphisme simple et coloré, et
son utilisation ludique encourageant les jeunes a remplir des
missions pour compléter leur profil.

Silacommunauteé sur la plateforme n'est pas encore florissante
- d imputer a son jeune dge - et si les entreprises n'ont pas
encore trouvé toute leur place sur la plateforme, Discoverables
pourrait bien contribuer a révolutionner le recrutement au
Royaume-Uni.

Connexion pour tous

B165CK

Petit routeur permettant d'avoir acceés a internet dans des zones

BRCK: le mini-hotspot, isolées, BRCK pourrait permettre de connecter des millions de

au maxi-impact

Aujourd’hui, seulement 25% des habitants des pays en
développement ont accés a internet. Un taux qui natteint
que 18% de la population totale en Afrique subsaharienne,
avec de fortes disparités entre les pays (2% de la population
a accés a internet en Ethiopie, contre 47,3% au Kenya). Face
d ce constat, une équipe de cinq développeurs et ingénieurs
ont créé BRCK, un routeur résistant et portatif permettant
de connecter les zones les plus isolées ou les structures
mal équipées. A condition qu'elles recoivent le signal 3G.

personnes dans le monde. Notament en Afrique, ou 8 personnes
sur 10 sont déconnectées.

Le routeur BRCK est doté d’une autonomie électrique
de huit heures lorsque l'utilisation est maximale, cest a
dire vingt personnes ou objet connectées simultanément
depuis l'appareil. Aprés une campagne de crowdfunding sur
Kickstarter permettant de financer le prototype, un premier
tour de table d’investisseurs en juillet 2014 a permis de lever
1,2 million de dollars. De quoi créer la start-up et lancer la
commercialisation de BRCK, actuellement en vente sur
internet pour un montant de 250 dollars.
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INTERNET, VERITABLE ENJEU
POUR LEDUCATION ET LEMPLOI

En permettant a tous d'avoir un accés a une connexion
internet fiable, BRCK permet a de jeunes entrepreneurs
de développer leurs projets grdce a une connexion internet
stable et durable, boostant la croissance économique
et la compétitivité du continent. Par ailleurs, depuis sa
commercialisation en juillet 2014, une forte demande

L’Union européenne decodée

Skillage, le test en ligne de vos compétences 2.0

Permettre aux jeunes d’identifier les compétences
numeériques requises sur le marché du travail et
établir un bilan personnalisé en la matiére : telles
sont les missions de 'application en ligne Skillage.

EN 2015, 1 EMPLOISUR 9 NECESSITE DES
COMPETENCES INFORMATIQUES

Alors que 23% des jeunes actifs de moins de 25 ans
sont au chémage en Europe (chiffres 2014), le manque
de professionnels dans le domaine des technologies de
I'information et de la communication (TIC) devrait atteindre
900 000 postes cette année. Par ailleurs, 20% des emplois
nécessiteraient des compétences numériques. De ce
paradoxe criant est né Skillage, une application en ligne
développée par Telecentre-Europe, qui propose d'évaluer
les compétences numériques de chacun. A travers une
série de 15 questions, les internautes se voient évaluer
gratuitement leurs compétences informatiques dans
différents domaines (réseaux sociaux, bureautique, sécurité
des données...). A l'issue de ce test, Skillage dresse un état
des lieux des compétences numériques de linternaute,
afin que celui-ci puisse identifier au mieux celles qu'il doit
acquérir pour trouver un emploi. En fonction des lacunes
identifiées, [l'utilisateur est conseillé et orienté vers les
structures adaptées présentes dans son pays.

Tous acteurs de I'inclusion numérique !

d’équipement en routeur BRCK a émané des écoles et des
fournisseurs de contenus scolaires pour équiper les salles
de classe. Bien plus qu’une maxi clé 3G, BRCK permet aux
jeunes africains d’'avoir accés a des programmes éducatifs et
de lancer leurs projets entrepreneuriaux, tout en s'appuyant
sur un accés durable a internet haut débit.

UN TEST A DESTINATION DES JEUNES

Skillage s'adresse principalement aux jeunes de 16 a
24 ans : le design et le langage utilisés sur l'application
sont pensés pour eux, afin de les inciter au maximum a
évaluer leurs compétences, puis a partager leur score avec
leurs amis. Toutefois, le test est ouvert a tous, les jeunes ne
représentant que 65% des internautes évalués sur Skillage.
Les renseignements personnels demandés au début du test
(nationalité, dge, sexe, statut), permettent de collecter des
données pour mieux comprendre les besoins et effectuer
des comparaisons entre les différents pays européens ou
entre les différents domaines de compétences. Lancé en
2012 a l'occasion de la « Get Online Week », une campagne
européenne de sensibilisation a I'inclusion numérique,
Skillage a déja permis a plus de 37 000 personnes d'évaluer
leurs compétences numeériques. Le test est disponible dans
toutes les langues des pays de I'Union européenne.
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Ces experts conseillent, orientent et nourrissent
les Cahiers, nous les en remercions !

Dominique Martin Céline Gargoly Matthieu Lerondeau
Fédération Francaise des Télécoms, Actualités Sociales Hebdomadaires, La Netscouade, Directeur associé
Directrice Générale Adjointe en Rédactrice en chef et co-fondateur. Administrateur de

la FING et enseignant a I'Ecole de la
Communication de Sciences Po.

charge de la communication et du
Développement Durable.
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Gilles Babinet Philippe Walter Jean Pouly
multi-entrepreneur et Digital Capgemini Consulting, fondateur du cabinet Econum,
Champion de la France aupreés de Vice Président il travaille aujourd’hui pour

la Commission européenne. International Rhone-Alpes Média
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