Camet d’Animation

Enrésume...

e «Chill&Play » est une activité d’animation qui explore Les loisirs en ligne des jeunes selon une
perspective de genre

o Public-cible:Adolescent-es agé-esde13al7 ans
o Durée:1h30

o Objectif: Mettre en évidence et sensibiliser aux enjeux de genre qui se jouent dans les pratiques
des jeunes sur les réseaux sociaux et dans les jeux vidéo



Organisation de l'animation

e Résumé dudéroulé de l'animation

Durant 1h30, les jeunes sont invités a discuter des loisirs numériques des ados de leur age. Pour guider
cette discussion, 'animation se déroule en quatre parties:

1. Unmoment d'introduction qui vise a obtenir un apercu des loisirs en ligne des jeunes du groupe.

2. Unephaseldurantlaquelle est proposé aux jeunes de compléter le portrait de deux ados : Mathias
et Lola. A partir de quelques informations fournies sur Mathias et Lola, les jeunes sont invités a
imaginer en sous-groupes leurs pratiques numériques.

3. Une phase 2 durant laquelle le « vrai visage » de Mathias et Lola est dévoilé. Un exercice est alors
mené en sous-groupes autour des types d'interactions auxquelles ces deux ados sont susceptibles
de rencontrer en ligne.

4. Un moment de cloture sous forme de discussion autour des problématiques de genre évoquées au
filde l'animation et des pistes d'action qui pourraient étre mises en place pour y faire face.

e Matériel

- Lesannexes1,2,3,4,6et7impriméesenunseul exemplaire, au format A3 et en couleur
- L'annexe 5imprimée en deux exemplaires, au format A4 et en couleur

- Deuxjeuxde feutres rouges, oranges et verts

- Dequoiécrire pour les participant-es

e Organisation du groupe

Durant l'animation, certaines activités sont réalisées avec les participant-es séparé-es en deux sous-
groupes distincts selon une non-mixité choisie. Certains jeunes intégreront ainsi le groupe des « filles »
qui travaillera autour du portrait de Lola, tandis que d’autres intégreront le groupe des « garcons » qui
travaillera surle portrait de Mathias.

Pourformer ces sous-groupes, proposezaux jeunes de rejoindre le groupe auquelils s'identifient a partir
de la consigne suivante: « Regroupez-vous autour du prénom (de Lola ou de Mathias) auquel vous vous
identifiez le plus. »

Dans le cas oti votre groupe est non-mixte, divisez de facon aléatoire les participant-es en deux sous-groupes: le
premier travaillera autour du portrait de Lola, le second sur celui de Mathias.



Dans le cas ot votre groupe est trop restreint pour garantir la présence d'au moins 3 jeunes dans chaque sous-
groupe, ne divisez pas les participant-es. Au lieu de cela, proposez-leur de travailler ensemble sur le portrait de
Lola uniquement. Dans cette situation, les annexes 2,4 et 7 ne seront plus nécessaires pour l'animation.

o Remarque préalable

La présente animation aborde des enjeux de genre de facon binaire en opposant les loisirs numériques
des filles a ceux des garcons. Il s'agit d'une approche simplifiée qui ne tient pas compte de la réelle
complexité et fluidité desidentités de genre.

En effet, dans la culture occidentale, les deux genres traditionnels, masculin et féminin, sont les plus
visibles et souvent les seuls reconnus. Les roles sociaux associés a ces genres sont des constructions
sociales, influencées par des normes et des attentes qui se sont développées au fil du temps.

Enadoptant uneapproche binaire simplifiée, 'animation Chill&Play vise a susciter une réflexion sur les
problématiques, enjeux et roles sociaux associés aux deux genres traditionnels. Cette réflexion ouvrant
la voie a une remise en question de ces normes de genre restrictives et a une reconnaissance de la
richesse et diversité des identités de genre au-dela de cette simple dualité.

Chill&Play est donc concue comme une premiére étape vers une compréhension plus profonde des
questions de genre, ainsi qu'une invitation a l'inclusion et la tolérance.



Déroulé de l'animation

Introduction - 15 minutes

L'animateur-ice débute l'animation en organisant un débat mouvant afin d’obtenir un apercu des
pratiques des jeunes du groupe sur les réseaux sociaux et dans les jeux vidéo.

Pour ce faire, l'animateur-ice divise la piece en trois zones distinctes : « Jamais », « Parfois » et «
Souvent ». Il-elle énonce alors une liste de réseaux sociaux, et pour chacun d'entre eux, les jeunes se
positionnent dans la zone correspondante pourindiquer la fréquence a laquelleiils les utilisent.

Voici la liste de réseaux sociaux qui sont cités:

« Instagram, Tik Tok, Snapchat, Facebook, YouTube, BeReal, Twitter, Twitch, et Discord »
L'animateur-ice pose ensuite quelques questions aux jeunes concernant leurs activités sur les
réseaux sociaux. Les réponses sont a nouveau exprimées par le positionnement dans les différentes
zones définies. Aprés chaque question, l'animateurice marque une pause pour capturer

visuellement la situation et introduit des questions de relance, invitant les jeunes a approfondir
leurs réponses en partageant leurs expériences, motivations et ressentis.

« Est-ce que vous publiez des photos sur les réseaux sociaux ? »
« Est-ce que vous publiez des vidéos sur les réseaux sociaux ? »

« Quand vous publiez des photos ou des vidéos, est-ce que vous recevez des compliments et
des retours positifs (par exemple dans les commentaires ou par message) ? »

«Quand vous publiez des photos ou des vidéos, est-ce que vous recevez des insultes et des
retours négatifs ?»

« Quand vous publiez des photos ou des vidéos, est-ce que vous vous faites draguer ? »
Aprés avoir exploré l'usage des réseaux sociaux, l'animateur-ice poursuit l'exercice en orientant les

discussions sur les jeux vidéo. Il-elle énonce une liste de jeux et invite, une fois de plus, les jeunes a
se positionner dans l'espace pourindiquer la fréquence a laquelleils jouent a chacund’entre eux:

« Minecraft, Roblox, Fifa, Call of Duty, Subway Surfers, Fall Guys, Apex Legends, Fortnite, GTA,
et Les Sims »



L'animateur-ice enchaine ensuite avec quelques questions explorant ce loisir, en marquant des
pauses et en introduisant des questions de relance pour approfondir les réponses et l'expérience
des jeunes.

« Est-ce que vous jouez a des jeux sur console ?»

« Est-ce que vous jouez a des jeux sur téléphone ou tablette ?»

« Est-ce que vous jouez a des jeux solos (sans interaction avec d'autres joueurs/joueuses) ? »
« Est-ce que vous jouez a des jeux multi-joueurs ? »

« Quand vous jouez a des jeux multi-joueurs, est-ce que vous recevez des compliments et des
retours positifs (par exemple dans le chat ou envocal) ? »

«Quand vous jouez a des jeux multi-joueurs, est-ce que vous recevez des insultes et des
retours négatifs ?»

«Quand vous jouez a des jeux multi-joueurs, est-ce que votre genre est connu des autres
joueurs/joueuses ?»

Tout au long de cette activité d'introduction, 'animateur-ice adopte une posture d'apprentissage. En effet, l'un des
objectifs sous-jacents de ce débat mouvant est de lui offrir une meilleure compréhension des loisirs et des pratiques
en ligne des jeunes, lui permettant ainsi d’en prendre connaissance ou de se mettre a jour avant de plonger dans le
cceur de l'animation.



L'animateur-ice débute la phase 1 en divisant les participant-es en deux sous- .
groupes non-mixtes. @ =

Il-elledistribue lafiche-portrait de Lola (Annexe 1) au groupe defilles! et lafiche de Mathias (Annexe
2) augroupe de garcons?, en veillant a ne pas révéler les fiches-portrait de l'autre groupe.
Les jeunes ne doivent pas le savoir a ce stade, mais les quelques éléments d'identité présentés sur les deux fiches sont

en réalité identiques a l'exception du prénom des deux ados. Leur dge, leur situation familiale et leurs passions sont
les mémes.

L'animateur-ice invite ensuite chaque sous-groupe a compléter la fiche-portrait recue durant 15
minutes.

En se basant sur les quelques éléments d'identité présentés sur la fiche et sur leurs propres
expériences personnelles, les jeunesimaginent ainsi les loisirs numériques de Lola ou de Mathias.

Annexel Annexe 2

Nom:Lola

. Age:ldans
« Situation familiale:une seurde8anset 8
unfrérede20ans

« Passions: les pizzas, lesmangas, lesjeux SRS
vidéo, Uathlétisme etsonchat

Nom: Mathias

=~ . Age:ldans
« Situation familiale:une seurde8anset &
unfrérede20ans

« Passions: les pizzas, les mangas, les jeux
vidéo, Lathlétisme et son chat

......

Jour? Quiest-ce qu'elley publie comme contenu ? Jour? Quiest-ce quilly publie comme contenu ?

Béseauxsociuuxpréférés Tempspassédessus Béseauxsociaux préférés Tempspassédessus Contenupublié

2) Mathias regolt de réacti
plus?Qu'sst-ce que ces personneslui disent ?

Quest-ce que ces personnesui disent?

Persannesoultulparlent Cequielies uidisent Persannes oultul parlent Cequeliestuidisent

4) Quels sont les jeux vidéo préférés de Lola ? Combien de temps est-ce qu'elle y joue chaque jour ? Est<e

Jeuswidéopréférés Temps passé dessas Avecqu

L Et toutes les personnes qui s'identifient en tant que fille (ceci est valable pourtout le reste du document)
ZEt toutes les personnes qui s'identifient en tant que garcon (ceci est valable pourtout le reste du document)



Une fois les fiches complétées, l'animateur-ice propose un momentde miseen ' . .
commun avec l'ensemble des participant-es. )

Il-elle dispose les deux fiches cote a céte et lit a haute voix les informations fournies par les deux
sous-groupes, en leur demandant des clarifications si nécessaire.

A ce moment-cide l'animation, les jeunes ont découvert que les éléments d'identités présents sur les fiches de Lola et
Mathias sont en réalité identiques pour les deux ados.

L'animateur-ice initie ensuite une discussion avec les jeunes autour des projections que chaque
groupe a fait sur les loisirs numériques de Lola et de Mathias. Quelles pratiques les « garcons » ont-
ils projetées sur Mathias ? Quelles pratiques les « filles » ont-elles projetées sur Lola?

Voici quelques questions-guides pour orienter cette discussion :

e Nos deux ados fréquentent-ils le méme type de plateforme ?

o Est-ce que Mathias et Lola partagent le méme type de contenu en ligne ? Est-ce qu'ils jouent
aux mémes jeux ?

e Comment pourraient s’expliquer les différences qu'on observe entre les profils complétés de
Mathias et Lola ?

o Est-ce que vous vous observez des différences entre les comportements des filles et des
garcons surles réseaux sociaux ou les jeux vidéo ? A votre avis, pourquoi ?

L'objectif de cette discussion est d'initier une premiére réflexion sur les différences de genre au sein des loisirs
numériques des jeunes, tout en mettant en évidence l'influence des facteurs sociaux et culturels sur celles-ci.

En effet, si Lola et Mathias investissent differemment les réseaux sociaux et les jeux vidéo, c’est parce que leurs choix
et comportements en ligne sont influencés par un ensemble de normes, d'attentes et d'expériences sociales
enracinées dans notre société et notre culture.



La phase 2 démarre avec l'animateur-ice divisant a nouveau les participant-es
dans les deux mémes sous-groupes.

Il-elle distribue le « vrai visage » de Lola (Annexe 3) au groupe de filles et celui de Mathias (Annexe
4) au groupe de garcons.

Chaque sous-groupe dispose alors de quelques minutes pour lire le texte recu et prendre
connaissance des pratiques numériques « réelles » de Mathias et Lola.

Annexe 3

Nom:Lola
« Age:14ans

« Situation familiale:une seur de 8 ans et
unfrérede20ans

« Passions: les pizzas, les mangas, les jeux
vidéo, Lathlétisme et son chat

Les queLol ont TikTok, Twitch.

Sur TikTok, Lola publie surtout des vidéos de ses séances d'athlétisme. Sa derniére vidéo, oii on la voyait
stentrainer, compte plus de 2000 vues.

Sur Instagram, ce sont principalement des photos de bouffe italienne, de son chat, et parfols quelques
selfies, Le dernier : un souvenir de vacances, en Italie, aubord de la piscine,

Etpour Be Real, c'est assez récent, Lola explore un peu. Pour linstant, tout ce qu'elle a posté, ce sont des
photos de son trajet de I'école vers la maison... Elle ne sait pas encore si elle apprécie le cdté spontané
decette app.

Quand elle prend une photo d'elle et qu'elle la poste en ligne, Lola prend son temps en général... Cest
fou le temps qu'elle peut prendre parfais pour choisir “le” bon selfie !

Dés qu'elle rentre chez elle, Lola n'a qu'une envie : se vider la téte ! Elle se rue sur l'ordinateur de sa

chambre et perd alors toute notion du temps. Ses jeux favoris 2 World of Warcraft et Apex. Elle y passe
entre 2 et § heures par jour ety fait la rencontre de plein de gens.

Parfois elle publie les clutchs® dont elle est fiére sur sa chaine YouTube, mais elle n'ose pas encore
activer les commentaires.

Elle laisse souvent allumée les chaines Twitch consacrées 2 ces jeux et réagit volontiers dans le chat.
Sur la plateforme, elle a déja change 3 fois de pseudo. Elle st passée de “Lola0203" 3 “allola” puis 3
*Yoeand", q| ins joli, mais qui a ' ire p incognito...

Nom:Mathias

« Age:ldans

« Situation familiale:une sceur de 8 ans et
unfrérede20ans

« Passions: les pizzas, les mangas, les jeux
vidéo, lathlétisme et son chat

Les3 i i i sont TikTok, Instagram et YouTube.

Sur TikTok, Mathias aime suivre les trends* du moment et adore faire des POV**. Il publie aussi beaucoup
de vidéos de son chat Musti, une vraie vedette! Il suit d'ailleurs plusieurs comptes dédiés aux chats et
peut passer des heures & regarder desvidéos qui le font rire.

Sur Instagram, ce sont principalement des photos de ses potes et beaucoup de selfies de lui que Mathias
partage:le dernier juste aprés sa derniére visite chez le coiffeur... Lavant dernier, une photo de Mathias
aufestival "Made in Asia", en mode cosplay de son persannage préfére.

En tant que fan d"animés, il suit beaucoup de chaines YouTube sur les mangas. Il a méme posté quelques
vidéos en mode vlog sur sa propre chaine: il commence 2 avoir pas mal d'abonnés et de réactions. C'est

super motivant pour lui, i pas plaisantsa lire.

Quand Mathias est dans le bus, il passe son temps sur Candy Crush. Et dés qu'l rentre chez lui, il rejoint
ses amis sur Fortnite. En dehors de ces moments, son grand frére U'encourage 3 jouer en ligne a

Overwatch 2 avec Lui et ses potes, mais Mathias ne se sent pas vraiment a l'aise dans ce groupe.. Il

dans L'uni




Une fois que les sous-groupes ont pris
connaissance du «vrai visage» des ados,
l'animateur-ice distribue:

e Une liste d'exemples d'interactions
en ligne (Annexe 5) aux deux
groupes

o Le barométre de Lola (Annexe 6) au
groupe de filles

o Lebarométre de Mathias (Annexe 7)
augroupe de garcons

Quand Lola joue a des jeux en ligne...

GHILE

Annexe5

-

Voici une liste d'exemples d'interactions que %
Lola et Mathias peuvent rencontrer en ligne
e e T .

« Complimentssurle physique | S
« «T'estrop beau»

» «Testropbelle»

« «Tropjolie»

« «Salutbeaugosse »

» «Salutbeauté »

« Compliments
* Messages positifs

o aStyléls

« «Tropcool!»

* «Frais!»

« Encouragements

« Des “likes", desréactions j'aime”...
* «Jadore!»

« «Teshonne»

« «Allume tawehcam »

« “Montreta téte”

+ «Montre tesseins »

« «llssont de quelle couleur tes
* «Thabitesou?» sous-vétements ?»

« Moqueries * Messages dedrague « Photosexuelleen MP
 Messages négatifs * "Tescélibataire?”

+ Critiquessur le physique

« «Ellefaittroplabelle»

+ «Tesgénant»

» «T'esgénante» -
* Insultes 2 . « Invitation arejoindre une partie de jeu
o+ «lafermex» . GG"

« «Grosse™vatefaire™» (I8 s

+ «Gros ™" vatefaire ™ » i B . o

§  Critiques sur lamaniére de jouer
» «Vajouer i Candy Crush»
|« «Cestunjeudemecs
W . Cestunjeudefiles»

+ «(asevoittrop quet'esune fille» . « wAlertee-girlenapproche!!»
» «Casevoittrop que t'es un mec » g
« «T'es pasvraiment une meuf »
« «T'es pasvraiment un mec»

« «Tashesoind'un conseil 7>
« «Laissemoi Uexpliquer comment faire »

Quand Mathias joue a des jeux en ligne...

. :
o o o O



L'animateur-ice invite ensuite le groupe des filles a réfléchir aux interactions auxquelles Lola est
susceptible de rencontrer en ligne au vu de ses loisirs numériques, tandis que le groupe des garcons
estinvité a faire de méme pour Mathias.

Pour guider cette réflexion, le groupe de filles compléte durant 15 minutes le barométre de Lola
(Annexe 6):

1. Pour chacune des 4 pratiques en ligne de Lola (indiquées sur les fleches mauves), les
participantesidentifient 5 interactions potentielles que Lola pourrait rencontrer, que ce soit
sous la forme de messages, de commentaires, ou d'autres types de communications en
ligne.

En guise d'inspiration, les participantes peuvent ici se référer la liste d’exemples
d'interactions en ligne (Annexe 5) qui leur a été fournie.

2. Une fois les interactions identifiées, les participantes retranscrivent celles-ci sous les
fleches mauves correspondantes en les ordonnant de gauche a droite selon leur fréquence:
de l'interaction que Lola est le moins susceptible de rencontrer a celle qu’elle est le plus
susceptible de rencontrer.

3. Enfin,illeurestdemandé d'évaluer le caractére problématique desinteractionsidentifiées.
Pour ce faire, les participantes colorient les cercles blancs situés sous chaque interaction
retranscrite selon un code couleur: le vert pour les interactions qu'elles jugent non
problématiques, l'orange pour celles qu'elles estiment un peu problématiques, et enfin, le
rouge pour celles qu'elles jugent trés problématiques.

Dans le sous-groupe des garcons, les jeunes procédent au méme exercice en complétant le
barométre de Mathias (Annexe 7).

Une fois les baromeétres complétés, 'animateur-ice propose un second moment

de mise en communavecl'ensemble des participant-es. Il-elle lita haute voix les :&; 3&&
interactions retranscrites par les deux sous-groupes, en leur demandant des

clarifications si nécessaire.

L'animateur-ice initie ensuite une discussion autour des projections que chaque groupe a faites sur
les interactions que Lola et de Mathias rencontrent a travers leurs loisirs en ligne. Quelles
interactions les « garcons » ont-ils projetées sur le barométre de Mathias ? Quelles interactions les «
filles » ont-elles projetées surle harométre de Lola ?
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Voici quelques questions-guides pour orienter cette discussion:

o Est-ce que Mathias et Lola rencontrent le méme type d'interactions en ligne ?
o Est-ce qu'ils rencontrent ces interactions d la méme fréquence ?

e Comment pourraient s'expliquer les différences qu'on observe entre les barométres
complétés de Mathias et Lola ?

e Quellesinteractions sont problématiques ? Pourquoi le sont-elles ?
o Avez-vous déja vécu personnellement ces interactions ? Qu'avez-vous fait alors ?

o Avez-vous déja été témoins de ces interactions ? Qu'avez-vous fait alors ?

L'objectif de cette discussion est de permettre aux jeunes de prendre conscience que selon notre genre on n'est pas
confronté-es aux mémes interactions en naviguant sur les réseaux sociaux ou en s'‘adonnant aux jeux en ligne, tout en
mettant en lumiére 'aspect problématique de certaines de ces interactions. Par ailleurs, cc moment doit également
permettre aux jeunes quile désirent de partager leur vécu ou des témoignages par rapport d ces derniéres.

Variante : « Perspectives croisées » - 15 minutes

Si l'animateur-ice souhaite prolonger cette deuxiéme phase de l'animation, une variante peut étre
ajoutée. Une fois que le groupe de filles a rempli le harométre de Lola et que le groupe de garcons a
fait de méme pour Mathias, l'animateur-ice propose a chaque groupe de compléter le harométre de
l'autre genre. Ainsi, le groupe de filles compléte le barométre de Mathias (Annexe 7), et le groupe de
garcons s'occupe de celui de Lola (Annexe 6).

Cette variante permet d chaque jeune de se mettre dans la peau d'une personne d’un autre genre. Elle enrichit ainsi la
discussion qui suit en offrant des perspectives croisées et en favorisant une meilleure compréhension des expériences
et des ressentis de ['autre genre.
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Cléture de l'animation - 15 minutes

L'animateur-ice cloture en animant un débat mouvant et une discussion autour des pistes d’action
qui pourraient étre mises en place pour faire face aux problématiques de genre évoquées au cours
de l'animation.

En fonction des thémes soulevés au fil de 'animation, de l'implication et de la réceptivité du groupe, l'animateur-ice
s'adapte en ajustant la durée, la profondeur et les éléments de conclusion de cette derniére phase.

L'animateur-ice divise la piéce en trois zones distinctes : « Oui », « Non » et « Je ne sais pas ».

Il-elle énonce ensuite une liste de personnes et interroge pour chacune d'elles le groupe: « Selon
vous, est-ce que ces acteurs pourraient faire quelque chose pour améliorer les problémes discutés
pendant l'animation ? ».

Les jeunes expriment alors leur opinion en se positionnant dans la zone correspondante pour
indiquer leur réponse.

Voici la liste des acteurs de changement qui sont cités:

Les hommes et les femmes politiques

Les plateformes de réseaux sociaux et les créateur-ice de jeux vidéo

Les influenceurs et les influenceuses

Les profs et les éducateur-ices

Les garcons

Lesfilles

Vous méme
Pour chacun des acteurs cités, les jeunes sont encouragés a exprimer leurs opinions et a donner des
exemples concrets d'actions qui pourraient étre entreprises pour faire face aux problématiques de

genre. Ce partage d'opinions permet d'enrichir la discussion et initie une réflexion sur les actions
potentielles a mettre en place a l'avenir.
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Mise a jour des annexes

Les annexes de 'animation font référence a des réseaux sociaux, a des jeux vidéo et a des pratiques en
ligne qui étaient populaires parmi les jeunes au moment du développement de l'animation en 2023.
Etant donné la rapidité de 'évolution du paysage numérique, il est envisageable que certains contenus
des annexes soient désuets au moment ol vous utilisez cette animation. Si vous estimez nécessaire de
mettre a jour le contenu des annexes, vous avez la possibilité de le faire !

Ces annexes ont été concues a l'aide du site de conception graphique Canva. Le lien url ci-dessous vous
permettra d'accéder aux annexes de l'animation et les modifier a votre convenance en créant un
compte gratuit sur le site www.canva.com.

o Llienurl:

https://www.canva.com/design/DAF0z0_GnWo/JXaezIR1QxnFWIcuKuW_ow/view?utm_conte
nt=DAF0zO_GnWo&utm_campaign=designshare&utm_medium=link&utm_source=publishsh
arelink&mode=preview

Une initiative de 'ashl Media Animation menée dans le cadre du projet Betternet avec le soutien financier du programme Digital
Europe de l'Union Européenne

Editrice responsable : Anne-Claire Orban de Xivry

Contact: info@media-animation.be
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