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5. LE REGARD DES JEUNES SUR LA DIGITALITE: ACCES, USAGES ET PARTICIPATION

Si les smartphones sont désormais omniprésents (98 % des jeunes en
possédent ou en partagent un), il existe des disparités sociales et des
inégalités pour ce qui est de la possession d’autres appareils. C’est ainsi
que les jeunes venant de ménages a statut socio-économique élevé sont
nettement plus nombreux a disposer de leur propre ordinateur portable,
ordinateur de bureau et/ou tablette. Les établissements scolaires
mettent des appareils numériques (ordinateurs portables et tablettes)
ala disposition d’environ 44 % des jeunes interrogés, sans pour autant
compenser totalement les inégalités socio-économiques.

Les jeunes évaluent leurs compétences numériques comme étant de
niveau moyen; ce sont les compétences techniques et opérationnelles
qu’ils jugent les plus faibles. Les gargons et jeunes hommes évaluent leurs
compétences techniques, opérationnelles, en recherche d’informations
et en navigation a un niveau plus élevé que les filles et jeunes femmes.

En outre, les compétences numériques des jeunes sont plus élevées chez
ceux vivant dans des ménages a statut socio-économique (SSE) élevé.

Les services de streaming et la communication en ligne dominent

les comportements en ligne. En revanche, les activités en ligne
participatives, comme la participation politique ou la création de
contenus, sont peu répandues; les jeunes issus de 1a migration sont plus
actifs dans ces domaines. Les jeunes adultes (agés entre 21 et 29 ans)
etles jeunes issus de la migration sont trés actifs dans les pratiques de
recherche d’informations et de communication en ligne.

Les médias numériques sont pergus comme principalement utiles pour les
contacts sociaux, les loisirs et ’'accés a I'information. Les jeunes issus de
la migration utilisent de fagon plus intensive les possibilités numériques
en vue de la participation sociale. Deux tiers des jeunes utilisent les offres
en ligne pour Papprentissage informel; Iutilisation d’outils assistés par IA
est particuliérement fréquente chezles plus jeunes.

Environ 6% des jeunes présentent une utilisation problématique des
réseaux sociaux, tandis qu’environ 7% des joueurs en ligne présentent
un usage problématique des jeux vidéo. Les sollicitations sexuelles en
ligne concernent en particulier les jeunes femmes dgées entre 16 et

20 ans, ainsi que les jeunes ayant un SSE peu élevé. Environ 22% des
jeunes vivant au Luxembourg déclarent avoir été 'objet de harcélement
alécole; quelque 10 % déclarent avoir été victimes de cyberharcélement.



5. LE REGARD DES JEUNES SUR LA DIGITALITE: ACCES, USAGES ET PARTICIPATION

Sommaire

5.1
5.2

5.2.1
5.2.2

5.3

5.3.1
5.3.2

5.4

5.4.1
5.4.2

5.5

5.5.1
5.5.2
5.5.3

5.5.4
5.5.5
5.6
5.7
5.8
5.9

Introduction

Dimensions de I’accés au monde numérique:
Disponibilité des appareils et connexion a internet

Les appareils numériques dans le ménage: Disponibilité et inégalités sociales

La connexion a internet en tant que condition ala participation au numérique

Compétences numériques: Manipulation, compréhension
et création

Dimensions des compétences numériques

Différences sociales dans la manifestation des compétences numériques

Usage du numérique: Loisirs, information et participation

Formes d’activités numériques

Fréquence des activités numériques

La participation numérique: Opportunités, risques et fracture
numérique de troisiéme niveau

Utilité pergue du monde numérique
Offres numériques d’apprentissage et professionnelles

Réseaux sociaux et jeux en ligne: Perspectives différenciées
sur les pratiques numériques quotidiennes

Expériences négatives en ligne: Sollicitations sexuelles non désirées
et comportements numériques transgressifs

Le (cyber)harcélement en milieu scolaire

Conclusion

Précisions méthodologiques et corpus de données

Bibliographie

Liste des figures

96

97

97
100

101

101
102

103

103
104

106

107
108

111

118
121

124

95



5. LE REGARD DES JEUNES SUR LA DIGITALITE: ACCES, USAGES ET PARTICIPATION

5.1

Ce chapitre marque le début de la deuxiéme partie du Rapport
sur la Jeunesse 2025, qui est consacrée spécifiguement a la
thématique de la digitalité. Le présent chapitre sattache a une
analyse quantitative étendue portant sur différents themes
liés a la digitalité; les chapitres 6, 7, 8 et 9, quant a eux, traitent
d'aspects spécifiques de la digitalité et présentent a cet effet
des résultats obtenus au travers de nos propres études et
recherches qualitatives.

Les analyses de ce chapitre se basent sur le Youth Survey
Luxembourg (YSL) 2024, une enquéte en ligne représentative
menée aupres de 4779 adolescents et jeunes adultes agés entre
12 et 29 ans. L'essentiel de la recherche est constitué par les
modules concernant la digitalité. Les différences sociales sont
recensées systématiquement dans la recherche et ne sont prises
en compte dans l'étude que si elles sont statistiquement signi-
ficatives (p <.005).

Auregard de la diffusion et de l'ampleur croissantes des médias
numeériques, une question fondamentale se pose: les inégali-
tés sociales du monde analogique, touchant par exemple au
sexe, a I'age, au statut socio-économique, ou encore a l'origine
migratoire, se répétent-elles dans lespace numérique, ou bien
les technologies numériques ont-elles un effet compensatoire,
susceptible datténuer les disparités existantes ? Dans cette pers-
pective, ce chapitre met en lumiére le rapport de la jeunesse
luxembourgeoise au monde numérique. Le cadre théorique
de ce travail est fourni par le concept de fracture numérique
(digital divide), qui opére une distinction entre I'accés physique
aux équipements et aux réseaux (fracture de premier niveau -
first-level divide), les différences dans la nature et le niveau de
leur utilisation ainsi que les écarts en matiére de compétences
numeériques (fracture de second niveau - second-level divide),
et enfin les inégalités quant aux opportunités et aux chances
de participation au numérique (fracture de troisieme niveau -
third-level divide). La recherche montre que sur ces trois niveaux,
les inégalités sociales ne satténuent pas forcément et peuvent
dans certains cas méme se renforcer (Hargittai & Hinnant, 2008;
van Dijk, 2005). En partant de ce constat, nous examinerons dans
ce qui suit dans quelle mesure les disparités sociales chez les
jeunes au Luxembourg (sexe, age, statut socio-économique sub-
jectif) conduisent a des inégalités numériques et de quelle fagon
celles-ci se répercutent sur l'accés aux médias numériques, sur
leur usage et sur les compétences quant a leur utilisation.

Un premier théme concerne ainsi I'accés des jeunes aux appa-
reils numériques, condition élémentaire d'une participation
au monde numérique. Le mode d'acces peut avoir des consé-
quences importantes pour I'éducation et la formation, l'emploi,
les contacts sociaux et la qualité de vie en général. Dans la
littérature, les disparités d'accés entre les différents groupes de
population sont communément désignées par le terme de «pre-
miere fracture numérique» ou «fracture numérique de premier
niveau» (Shank & Cotten, 2014; van Dijk, 2020).
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Outre l'accés aux appareils numériques, ce chapitre examine
les compétences numériques des jeunes en analysant leurs
compétences et leur familiarité avec le monde numérique.

Les compétences numériques comprennent un large éventail de
capacités qui permettent aux individus d'utiliser des appareils,
outils et plates-formes numériques de maniére effective et dy
naviguer, créer et communiquer efficacement (van Dijk, 2020).
Ces compétences numériques, indispensables a la participation
a l'économie et a la société contemporaines, permettent aux
jeunes de se retrouver et de se développer dans un monde sans
cesse plus connecté et pénétré de technologie. La disparité entre
les jeunes sur le plan des compétences numériques est appelée
le «deuxiéme niveau de la fracture numérique » (van Dijk, 2020).
A la suite des compétences, nous décrirons ainsi les modes
d'usage des jeunes vivant au Luxembourg, en étudiant en par-
ticulier leur attitude vis-a-vis de différents médias numériques,
leur utilisation et les contenus qu'ils consomment.

Enfin, nous analyserons les expériences des jeunes au Luxem-
bourg concernant leur rapport avec les médias numériques,
I'accent étant mis tant sur les opportunités ouvertes par les
médias numériques que sur les risques qu'ils comportent et
leurs conséquences sur les utilisateurs. En ce qui concerne les
opportunités, nous étudierons dans quelle mesure les jeunes
mobilisent les médias numériques pour l'appropriation de nou-
velles compétences pour leur formation, leur travail ou leurs
activités artistiques. En outre, nous étudierons dans quelle
mesure ils se servent des médias numériques pour nouer des
contacts avec des amis et des connaissances, qu'ils soient
géographiquement proches ou lointains, et de quelle fagon ils
les utilisent pour s'informer sur des événements et tendances
actuels. Dans ce contexte, nous nous attacherons en particulier
aux jeux en ligne et aux réseaux sociaux, qui ouvrent aux jeunes
de multiples possibilités positives, par exemple pour leurs liens
sociaux, leurs loisirs et le développement de compétences.
Ce faisant, nous analyserons également les circonstances
dans lesquelles ces pratiques peuvent avoir des répercussions
négatives, par exemple sous I'effet de modes d'usage excessifs
ou d'une perte de contréle de soi. Nous nous intéresserons ainsi
a différentes formes de cyberharcelement, qui comptent parmi
les expériences stressantes ou traumatisantes dans I'espace
numérique. Outre les risques associés aux comportements
volontaires, nous étudierons dans ce chapitre la fréquence et
la nature des confrontations avec des contenus non désirés a
caractere sexuel ou des sollicitations sexuelles explicites aux-
quelles peut étre confrontée la jeunesse sur les plates-formes
des réseaux sociaux, lors des chats ou dans les jeux en ligne.



5. LE REGARD DES JEUNES SUR LA DIGITALITE: ACCES, USAGES ET PARTICIPATION

5.2

Au regard de la fracture numérique, l'acces aux technologies
numeériques joue un réle central, puisqu'il détermine qui sont
les acteurs en mesure de prendre part aux opportunités de la
numérisation et qui en sont exclus (A. van Deursen & van Dijk,
2019; van Dijk, 2005). L'acces au numérique constitue dés lors
une condition essentielle de la participation au monde social et
économique moderne. La disponibilité dappareils numériques -
ordinateurs portables, tablettes et smartphones - est un facteur
décisif pour le développement de compétences numériques, la
participation a des offres éducatives et de formation, ainsi que
de communication avec les autres. L'accés au numérique nest
cependant pas toujours réparti de maniére égale: on observe des
différences et des inégalités selon le statut socio-économique,
le sexe, lorigine migratoire et le groupe d'age.

5.2.1

Il est important de distinguer la possession et l'usage partagé
des appareils numériques. Seule la disponibilité exclusive d'un
appareil permet un accés illimité dans le temps aux plateformes
dapprentissage, aux outils de vidéoconférence et aux ressources
nécessaires pour les taches scolaires. La pandémie de Covid-19
arévélé que les familles ot plusieurs enfants devaient partager
un ordinateur ou une tablette étaient plus souvent confrontées
alabsentéisme, a des temps détude réduits et au retard scolaire.
(Huber & Helm, 2020). Les données comparatives internatio-
nales confirment que les éléves disposant d'un appareil pour
eux seuls ont participé plus souvent a lenseignement en dis-
tanciel et manifestent moins de pertes de compétences (OCDE,
2021). Les études portant sur la fracture numérique montrent
en outre que les enquétes qui ne prennent en compte que la
simple disponibilité des équipements dans le ménage sous-es-
timent l'ampleur des obstacles cachés a lacces: le jeune qui doit
partager un appareil avec sa fratrie dispose de fait d'un temps
daccés moindre et d'un contréle limité (A. J. van Deursen, 2020).
En opérant une distinction claire entre possession et utilisation
partagée, on peut des lors identifier les jeunes dont les possibili-
tés éducatives sont menacées en raison d'un équipement limité
et qui, en situation de crise, restent dépendants de formules de
prét organisées par [école ou I'Ftat (van Lancker & Parolin, 2020).

Dans cette section, nous analyserons d'abord quels sont les
appareils numériques a la disposition des jeunes et dans quelle
mesure ils les utilisent seuls ou les partagent avec dautres.
Dans un deuxiéme temps, nous nous attacherons a lacces a
internet, condition essentielle & la participation au numérique.
Ce faisant, nous prendrons également en compte les différences
entre groupes sociaux de nature a contribuer aux inégalités.
L'acces aux appareils numériques et a internet constitue le
premier niveau de la fracture numérique (cf. chapitre 2). Cette
forme de fracture concerne les écarts entre ceux qui disposent
des ressources nécessaires et ceux qui, en raison d'un manque
daccés oudunaccés limité, risquent de rester exclus du monde
numérique.

Les appareils numériques dans le ménage: Disponibilité et inégalités sociales

La plupart des jeunes possedent (95 %) ou partagent (3%) un
smartphone a la maison (cf. fig. 5.1). Pour d'autres appareils
mobiles, on observe que 64 % des jeunes possedent un ordina-
teur portable et que 22% en ont un en partage, alors que 53%
possédent un PC tablette et que 18% en partagent un avec
dautres. Quelque 37% des jeunes possédent une console de
jeux, tandis que 29 % en partagent une a la maison. Environ 27 %
des jeunes possédent un ordinateur de bureau, alors que prés
de 22% de cette population en ont I'usage partagé a la maison.
Prés de 32 % des jeunes possedent une smartwatch tandis que
4% seulement en partagent une; quant aux liseuses (e-reader),
prés de 16 % des jeunes en possédent une et 10% en ont une en
partage (cf. fig. 51).

"1l convient de garder a l'esprit que cette enquéte a porté sur la disponibilité pour I'usage et non sur la possession des équipements. Alors que chez les groupes d'age
plus avancé, la disponibilité correspond souvent de fait & la possession, il sagit généralement, pour les plus jeunes, dappareils a la disposition des enfants mais dont la
propriété revient aux parents. Cette distinction est importante pour interpréter correctement les différences entre groupes dge et entre ménages (cf. van Dijk, 2005).
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Figure 5.1: Appareils numériques, en possession exclusive ou en partage (en %)

Liseuse
Smartwatch

PC de bureau
Console de jeux
Tablette
Ordinateur portable
Smartphone

20 % 30 %

0% 40 %

10 %

I Oui, usage exclusif, N = 3703

Source: Youth Survey Luxembourg 2024; N = 3757-3883.

Les filles et jeunes femmes sont un peu plus nombreuses a pos-
séder un smartphone; chez les gargons et jeunes hommes, cet
appareil est plutdt en utilisation partagée. Les jeunes hommes
sont nettement plus nombreux a disposer d'un ordinateur de
bureau et d'une console de jeux, alors que les jeunes femmes ont
plutdt des tablettes et des liseuses. Les résultats de I'enquéte font
apparaitre que des processus de socialisation genrés pourraient
expliquer que les gargons soient orientés a un age précoce vers
les ordinateurs de bureau, axés sur les performances et le jeu,
alors que les jeunes filles se servent plutét d'appareils mobiles
et flexibles, qui favorisent les activités de communication et la
lecture (Hargittai & Shafer, 2006). Dans le méme temps, la frac-
ture numérique est renforcée par des stratégies de marché, allant
de la conception des produits aux incitations publicitaires, les
consoles de jeux et les PC performants ayant une connotation
masculine, alors quau contraire, les tablettes et les liseuses
sont commercialisées en tant qu'«accessoires de style de vie»
féminins (trad. pers.) (Kerras et al., 2020). Ce marketing concorde
avec les modes d'usage numériques genrés dans le domaine
du jeu en ligne et des réseaux sociaux, qui seront analysés plus
en détail dans la section 5.3. En revanche, on n'observe guére
de différences liées au sexe dans la possession dordinateurs
portables et de smartwatches.

Par comparaison avec les 21-29 ans, le groupe des 12-20 ans
possedent plus rarement un smartphone, un ordinateur de
bureau ou un ordinateur portable. A l'inverse, ces appareils sont
plus souvent partagés a la maison par les plus jeunes. Pour leurs
usages numériques, les plus jeunes possedent plus souvent une

I Oui, usage partagé, N = 126

50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

Non, N = 51

tablette (comparé aux plus agés), ce qui pourrait sexpliquer par
le programme éducatif luxembourgeois oneZone: dans le cadre
de ce programme, les éléves du secondaire peuvent disposer
en effet d'une tablette pour un usage scolaire moyennant une
contribution annuelle de 50 euros. En revanche, on nobserve pas
de différences notoires entre les groupes d'age concernant la
possession de liseuses, de smartwatches et de consoles de jeux.

Ce sont en particulier les jeunes d'origine migratoire de premiére
génération?, mais aussi ceux de deuxieme génération, qui dis-
posent moins fréqguemment de smartphones, tablettes, consoles
de jeux, ordinateurs de bureau et liseuses a la maison comparé
aux jeunes sans origine migratoire.

En revanche, les jeunes venant de ménages a statut socio-éco-
nomique élevé® disposent nettement plus souvent de leur propre
ordinateur portable, tablette, ordinateur de bureau ou liseuse en
utilisation exclusive.

L'accés aux appareils numériques via les établissements sco-
laires est un pilier essentiel de la participation au numérique des
jeunes au Luxembourg. Dans le contexte de la numérisation et
des besoins en formation qui en découlent, limportance de la
mise a disposition de tablettes et dordinateurs portables parles
établissements scolaires revét une importance croissante. Pour
sonder dans quelle mesure ces appareils sont mis a disposition
par les institutions, on a posé aux jeunes au Luxembourg la
question suivante: «L'un des ordinateurs portables et/ou I'une
des tablettes que tu as mentionnés a-t-il été fourni parton école/
ton université ?». La fig. 5.2 montre la proportion dordinateurs

2 Au Luxembourg, le terme «origine migratoire de premiere génération» désigne des jeunes nés dans un pays étranger, alors que le terme «origine migratoire de
deuxiéme génération» se rapporte aux personnes dont les parents sont nés dans un pays étranger. La notion de migration, au sens théorique et empirique, est liée a
des hypothéses multiples et empreinte de nombreuses difficultés méthodologiques; nous avons dés lors fourni au chapitre 4 une explication précise de la maniere
dont elle est utilisée dans ce rapport. Il n‘a pas été tenu compte de l'origine migratoire dans les tableaux; celle-ci donne en effet lieu a des corrélations bivariées
uniquement. Au lieu de cela, nous avons utilisé de fagon séparée un modéle a régression multivariée tenant compte du statut socio-économigue en tant que variable
de contréle. Tous les effets significatifs décrits dans le texte reposent sur ce dernier modéle.

* Dans cette étude, le statut socio-économique est toujours compris comme le statut socio-économique subjectif de la famille du jeune (cf. chapitre 4).
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portables et de tablettes utilisés par les jeunes a la maison et
fournis par les établissements scolaires. Les chiffres du tableau
font également une distinction quant au mode de mise a dispo-
sition — avec ou sans limitations dans l'utilisation, imposées par
les établissements.

Autotal, quelque 44 % des jeunes interrogés ont indiqué avoir regu
leur tablette ou leur ordinateur portable via leur établissement. La
majorité d'entre eux ont déclaré avoir un acces illimité a un appa-
reil numérique par le biais de l'école, une petite fraction nétant
pas s(re si cette mise a disposition comporte des limitations.

Figure 5.2: Mise a disposition d’ordinateurs portables/tablettes via les établissements scolaires

en 2024, 12-29 ans (en %)

Total

Sexe

féminin
masculin

Age en années
12-15

16-20

21-25

26-29

Statut socio-
économique (SSE)

faible
moyen

élevé

\
40 %

0% 10 % 20 % 30 %

I Oui, sans restrictions

Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2023.

On observe des différences notables selon I'age des jeunes
étudiés. Clest ainsi que les plus jeunes (12 a 20 ans) déclarent
nettement plus souvent que leur tablette ou leur ordinateur
portable a été fourni par leur établissement d'enseignement.
Cela sexplique principalement par des initiatives comme le
programme luxembourgeois oneZone, qui met a la disposition
des éléves une tablette moyennant une contribution modeste.

Concernant le statut socio-économique (SSE), il apparait claire-
ment que les jeunes venant de ménages a SSE peu élevé ou moyen
indiquent plus souvent disposer d'un appareil fourni par Iétablis-
sement scolaire. En considérant les observations concernant
[équipement des ménages en appareils numériques, on voit que
[offre des établissements denseignement, tout en compensant
les inégalités socio-économiques, ne les efface pas totalement.

Quant a lorigine migratoire et le sexe, on nobserve pas de diffé-
rences dans |'utilisation de ces formules de prét/location.

I Oui, avec restrictions

\ \ ! \ \ i
50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

Oui Keine

En résumé, les données recueillies indiquent que l'accés aux
appareils numériques au Luxembourg est au total certes élevé,
mais que sa distribution refléte de nettes inégalités sociales.
Alors que les smartphones sont disponibles de fagon pratique-
ment universelle, on constate des différences selon le sexe, I'age,
le statut migratoire et le SSE pergu subjectivement, en particulier
pourla possession et la mise a disposition des équipements d'ap-
prentissage et de travail comme les ordinateurs de bureau et les
tablettes. La mise a disposition d‘appareils numériques parlécole
— par exemple dans le cadre du programme oneZone -, permet
datteindre efficacement les groupes d'age les plus jeunes, sans
toutefois compenser entierement les inégalités existantes. Afin
de permettre une participation au numérique pour lensemble
des jeunes, il faut envisager des mesures ciblées qui sadressent
de fagon préférentielle en particulier aux jeunes défavorisés sur
le plan socio-économique et a ceux d'origine migratoire.
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5.2.2 Laconnexion ainternet en tant que condition ala participation au numérique

S'agissant de la fracture numérique de premier niveau (e niveau
de l'acces, qui comprend la connexion physique et le réseau de
communication), l'accés a internet est une condition indispen-
sable de la participation au numérigue (van Dijk, 2020). A cet
égard, la présence d'un accés est certes primordiale, mais sa
nature lest tout autant. On peut distinguer essentiellement trois
grands types de connexion. Tout dabord, les réseaux WiFi publics
sont la plupart du temps non cryptés ou sécurisés de fagon rudi-
mentaire seulement. lls n'exigent pas de mot de passe individuel
et permettent de ce fait aux éventuels pirates d‘accéder aux don-
nées transmises (sniffing). Ces réseaux sont particulierement
vulnérables aux attaques dites «man-in-the-middle», par les-
quelles les communications entre utilisateurs et serveurs cibles
peuvent étre interceptées et manipulées (R. Anderson, 2020;
BEE SECURE, 2023a). Les réseaux WiFi privés, en revanche, sont
généralement protégés par l'obligation de fournir des données
dacces individuelles et offrent un niveau de sécurité nettement
plus élevé dans une configuration appropriée (p. ex. cryptage
WPA3). La sécurité effective dépend cependant fortement de
la pratique de I'utilisateur (p. ex. choix du mot de passe, réalisa-
tion des mises a jour du firmware) et de l'architecture du réseau
(A. van Deursen & Helsper, 2015). Enfin, les réseaux mobiles
(p. ex. 4G/5G) sont aujourd'hui considérés relativement srs. lls
font appel a un cryptage de bout en bout normalisé et sont plus
difficiles a intercepter ou a compromettre que les réseaux WiFi
(WLAN) (Cosquer et al., 2022). Les technologies 5G en particulier
offrent en outre des temps de latence réduits et des taux élevés
de transmission de données, ce qui en fait actuellement la voie
dacceés techniquement la plus performante (Union internatio-
nale des télécommunications [UIT], 2021).

Outre la sécurité, un réle important est dévolu a la stabilité et
a la vitesse de la connexion. Les lignes téléphoniques fixes, en
particulier les liaisons par fibre optique, offrent en comparai-
son internationale une qualité de transmission élevée et sont
réputées tres fiables (OCDE, 2021). Les réseaux WiFi publics, par
contre, sont souvent surchargés en raison d'un grand nombre
d'utilisateurs et sujets a des pertes de puissance techniques. De
méme, les performances des connexions de données mobiles
peuvent fluctuer fortement selon la couverture du réseau et la
formule tarifaire. Pour autant, il ne faudrait pas en conclure trop
rapidement qu'une connexion privée a internet est plus appro-
priée pour Iéducation et la formation, toujours et partout. Lélé-
ment décisif nest pas seulement la technologie daccés, mais
aussi sa mise en ceuvre concréte au quotidien: couverture du
réseau, limitations tarifaires, contexte du ménage et disponibi-
lité de Iéquipement jouent un réle tout aussi important que les
standards techniques (Hargittai & Hinnant, 2008; Helsper et al.,
2021). Dans le contexte d'un enseignement numérique en parti-
culier, il est essentiel de disposer de connexions stables, slires
et performantes, dans un cadre ou les formats vidéo, les plates-
formes collaboratives et les environnements dapprentissage
interactifs posent des exigences fortes en matiére de largeur de

4 Cette question sadressait aux 16-29 ans.

bande et de connectivité. La recherche a montré que les jeunes
dont la connexion a internet est instable ou non s(re sont plus
fréquemment exclus des offres éducatives numériques ou n'y ont
qu'un acces réduit (Gorzig & Olafsson, 2013; Kéller et al., 2022;
Ren & Zhu, 2024; Yeh & Tsai, 2022).

Dans le Youth Survey Luxembourg 2024, plus de 90 % des jeunes
interrogés du Luxembourg ont déclaré disposer d'une ligne
téléphonique fixe privée a la maison*. Quelque 4% des jeunes
accedent a internet principalement par une connexion de don-
nées mobile, deux pour cent se servent de réseaux WiFi publics.
Quatre autres pour cent des jeunes interrogés ont indiqué ne pas
disposer de leur propre accés a internet chez eux.

Les différences sociales se manifestent en particulier selon
lorigine migratoire: alors que seuls 2% des jeunes sans origine
migratoire n'ont pas accés a internet a la maison, cest le cas de
435% des jeunes dorigine migratoire. En outre, si prés de 94%
des jeunes sans origine migratoire utilisent une ligne télépho-
nique fixe, ils ne sont que 87 % a le faire chez les jeunes d'origine
migratoire de premiére génération. Ces derniers se servent nette-
ment plus souvent des réseaux WiFi publics, ce qui peut sassortir
derisques plus élevés et d'une moindre qualité de service (A.van
Deursen & van Dijk, 2019).

Ces constats montrent quau Luxembourg aussi, la fracture
numérique de premier niveau nest pas encore totalement
comblée. Malgré des services techniques de base bien assurés,
il existe des écarts structurels pour la qualité et la sécurité de
laccés ainternet qu'il faut mettre en relation avec des inégalités
socio-économiques et liées a l'origine migratoire, susceptibles
en outre de cristalliser des disparités sociales dans le domaine
de I'éducation et de la formation numériques ainsi que de la
participation au monde numérique (Calderon Gomez, 2019;
van Dijk, 2020).

En résumé, cette section 5.2 montre que, si les jeunes au
Luxembourg ont largement accés aux appareils numériques et
a internet, cet accés est néanmoins contraint par des facteurs
sociaux tels que le sexe, I'age, le statut socio-économique et
lorigine migratoire. Alors que les smartphones sont disponibles
presque universellement, il existe des différences nettes pourla
possession dordinateurs portables, dordinateurs de bureau et
de tablettes. Ce sont avant tout les jeunes venant de ménages
modestes sur le plan socio-économique et ceux d'origine migra-
toire qui ont un moindre accés a ces équipements cruciaux pour
Iéducation, la formation et le travail. Les analyses révélent que
la disponibilité et l'accés exclusif aux appareils numériques sont
essentiels pour une participation effective a la vie numérique et
sociale, et que cette disponibilité est de nature a renforcer ou a
réduire les inégalités sociales. Au total, on voit qu'en dépit d'une
fourniture de services techniques de niveau élevé, les opportuni-
tés de participation au numérique restent inégalement réparties.
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5.3

Aprés avoir analysé l'acces physique aux appareils numériques et
ainternet dans la section précédente - un aspect souvent appelé
fracture numérique de premier niveau — nous nous tournerons
dans cette section vers le niveau suivant. En effet, la recherche
montre que seul l'accés aux technologies ne suffit pas a garantir
la participation au monde numérique. On observe plut6t des
disparités dans les compétences et les usages effectifs du numé-
rique, ce que l'on appelle la fracture numérique de deuxieme
niveau. (van Dijk, 2020). Méme si I'acceés au numérique est dans
la plupart des cas garanti pour les jeunes au Luxembourg, ce
sont leurs compétences numériques qui détermineront dans une
large mesure si, et de quelle fagon, ils saisiront les opportunités
du monde numérique et pourront en maitriser les défis.

Cette section porte sur les compétences numériques des jeunes.
Les débats publics et scientifiques tendent souvent a les considé-
rercomme homogeénes au sein de cette génération, en sappuyant

5.3.1

La notion de «compétence numérique» est complexe sur le plan
théorique et n'est pas opératoire de fagon uniforme sur le plan
empirique. Alors que certaines approches, comme celle de 'OCDE,
la comprennent avant tout comme un ensemble d'aptitudes techni-
co-fonctionnelles dans le rapport aux équipements et aux logiciels,
dautres concepts, comme ceux développés dans la perspective de
la culture numérique (digital literacy), soulignent également l'exis-
tence de dimensions de critique réflexive et de créativité qui vont
de pair avec l'usage des médias numériques (Spante et al., 2018).
D'autres modeles encore, comme le cadre de référence DigComp
de la Commission Européenne (Carretero et al,, 2017), distinguent
en outre entre résolution de problémes, souci de sécurité et com-
munication dans les espaces numériques. Une compréhension
plus approfondie des compétences numériques saccompagne ainsi
toujours de choix et de bornes théoriques.

Etant donné cette multiplicité conceptuelle, nous avons opté pour
une opérationnalisation a la fois pragmatique et guidée par la
théorie. Cest pourquoi cette section traite de différentes formes
de compétence numérique que la littérature identifie comme
essentielles a une participation réussie au monde numérique
actuel. La catégorisation ci-aprés suit étroitement le Digital Skills
Framework (Helsper et al., 2021) et [étude européenne EU Kids
Online 2020 (Shmael et al., 2020). Les domaines de compétences
identifiés dans ces travaux ont été repris pour la préparation du
présent rapport et forment la base de la classification suivante:

sur 'idée des «digital natives »*. Or, cette vision masque des dis-
parités sociales bien réelles. (Calderén Gomez, 2019).

Nous aborderons donc ici les compétences numériques des
jeunes de maniere différenciée, afin d'identifier les domaines
marqués par les inégalités et les facteurs qui les expliquent. Les
compétences numériques sont essentielles a la participation a
[économie et la société modernes. L'acces a ces compétences
définit largement dans quelle mesure les jeunes sont en mesure
dexploiter les opportunités technologiques et den maitriser
les difficultés. Nous y étudierons les compétences numériques
spécifiques existantes, leur diffusion auprés des jeunes au
Luxembourg et dans quelle mesure différents groupes sociaux
se distinguent quant a leurs compétences et leur rapport au
monde numérique.

Dimensions des compétences numériques

« Compétences techniques et opérationnelles: ces compé-
tences comprennent l'aptitude a utiliser et a maitriser effi-
cacement les appareils numériques et leurs applications.
Elles englobent la compréhension de équipement et des
logiciels ainsi que la capacité a résoudre des problémes
techniques fondamentaux.

« Compétences en information et en navigation: ces compé-
tences portent surla recherche, lévaluation et 'utilisation
effectives d'informations. Elles comprennent la navigation
sur internet, l'utilisation de moteurs de recherche et la
capacité a faire la distinction entre sources fiables et non
fiables.

« Création de contenus: cette compétence désigne la capa-
cité a créer (produire) des contenus numériques tels que
textes, images, séquences audio et vidéos. Elle implique
le recours a différents outils logiciels destinés a éditer
et organiser des contenus et a les publier sur des plates-
formes numériques.

Cette classification permet une analyse différenciée tant des
compétences fonctionnelles de base que de celles nécessaires
a des taches créatives et cognitives, sans prétendre a un recen-
sement complet de tous les aspects imaginables de ce qui peut
sappeler compétence numérique. Elle s'inspire de normes inter-
nationales reconnues (dont les travaux EU Kids Online), que nous
avons adaptées au contexte luxembourgeois, de fagon a garantir

¥ La notion de «digital natives » («natifs du numérique ») désigne a lorigine les cohortes nées apres 1980 environ et qui ont grandi avec les technologies numériques
depuis leur plus jeune age (Prensky, 2001). Cette caractérisation sapplique au sens large a la génération actuelle des 12 a 29 ans, méme s'il existe dans ce groupe
d'importantes différences touchant aux conditions de socialisation. Alors que les groupes plus agés (année de naissance comprise entre 1995 - 2005 environ) ont
grandi dans un monde en voie de digitalisation, la cohorte la plus jeune (a partir de 2010 environ) fait partie de la génération dite «alpha», socialisée entierement
dans un environnement largement numérisé, structuré en réseau et empreint sans cesse davantage d'IA (Dimock (2019). De ce fait, les termes post-digital natives ou
Al natives tendent a se généraliser dans les discussions concernant Iéducation aux médias et les théories pédagogiques afin de prendre en compte un changement de
qualité, presque de nature, de la socialisation numérique, marquée par des logiques de plate-forme structurées par les algorithmes, l'intelligence artificielle générative
et l'omniprésence des écosystémes de données (Das [2012]; Mertala et al. [2024]; Zaremohzzabieh et al. [2024]).
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la comparabilité avec d'autres études tout en rendant compte de
fagon adéquate des vécus numériques spécifiques a la jeunesse
au Luxembourg.

Dans ce qui suit, nous décrirons la diffusion de ces différentes
compétences numériques parmi les jeunes au Luxembourg et
nous analyserons s'il existe des disparités entre des groupes
sociaux donnés.

5.3.2 Différences sociales dans la manifestation des compétences numériques

La fig. 5.3 ci-apres montre la répartition des compétences
numériques chez les jeunes au Luxembourg. Dans lenquéte,
il a été demandé aux jeunes d'indiquer le niveau de leurs com-
pétences numériques dans diverses catégories sur une échelle
de 0 (aucune compétence) a 5 (trés bonnes compétences).
La moyenne de 3,6 (SD = 1,2) montre que les jeunes estiment
que leurs compétences en information et en navigation sont
d'un niveau moyen et qu'ils ont par conséquent l'impression de

pouvoir relativement bien trouver et évaluer des informations
surinternet. Pour la création de contenus numériques tels que
textes ou vidéos, on trouve une moyenne un peu moins élevée
de 3,3 (SD = 14). Avec 3,0 (SD = 1,2), la moyenne la plus basse
sobserve pour les compétences techniques et opérationnelles,
a savoir laptitude a utiliser efficacement des équipements fon-
damentaux et des applications numériques essentielles.

Figure 5.3: Autoévaluation des compétences numériques en 2024, 12-29 ans

Total
Sexe
féminin
masculin

Age en années

12-15
16-20
21-25

26-29

Statut socio-
économique (SSE)
faible

moyen

élevé

I Compétences techniques
et opérationnelles

Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3852-3884.

Les jeunes hommes estiment leurs compétences techniques et
opérationnelles ainsi que leurs compétences en information et en
navigation a un niveau supérieur a celui auquel les jeunes femmes
sévaluent, cela de fagon statistiquement significative. Dans la
littérature, ce fait est souvent associé a des biais genrés de lauto-
évaluation. Cooper (2006) montre que les garcons sont socialisés
des le plus jeune age dans un fossé de confiance (confidence
gap) ol les compétences techniques sont représentées comme
appartenant aux gargons, renforgant de ce fait 'autoperception de
[efficacité personnelle, alors que les filles, a niveau égal, tendent a
sous-estimer leurs compétences. Cette tendance est confirmée
par les études sur I'utilisation de l'informatique et d'internet, qui
font apparaitre une surestimation systématique chez les hommes

I Compétences d'information

I Création de contenus
et de navigation

et une sous-estimation correspondante chez les femmes dés qu'il
sagit d'activités liées au matériel et a la programmation (Hargittai
& Shafer, 2006; Vekiri & Chronaki, 2008). Cependant, cette dispa-
rité, effectivement observée, pourrait ne pas sexpliquer exclusi-
vement par un biais de l'auto-évaluation, mais étre également le
reflet de différences réelles dans les expériences d'utilisation et
les sphéres d'intérét dues a des spécificités genrées des proces-
sus de socialisation et des expériences (Volman & van Eck, 2001).
Dans la catégorie Création de contenus, pour les compétences
créatives, moins liées aux stéréotypes traditionnels en matiere de
technique, on n'observe en revanche pas de différences genrées
statistiquement significatives.
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Les groupes ddge plus avancés (21-29 ans) manifestent un niveau
supérieur a celui des plus jeunes (12 a 20 ans) pour les trois domaines
de compétences (compétences techniques et opérationnelles,
compétences en information et en navigation et compétences en
création de contenus). Ce fait peut sexpliquer par une expérience
d'utilisation plus longue et plus intensive ainsi que par une plus
grande utilisation quotidienne des technologies numériques dans
un cadre de formation et de travail (Hargittai & Hinnant, 2008).

Les jeunes dorigine migratoire de premiére génération ont tendance
a estimer leurs compétences numériques de nature technique et
opérationnelle a un niveau plus élevé que les jeunes sans origine
migratoire, ainsi que ceuxissus de l'immigration de deuxiéme géné-
ration. Cette meilleure autoperception de lefficacité personnelle
pourrait sexpliquer par le fait que les jeunes ayant personnellement
fait l'expérience de la migration recourent aux technologies numé-
riques davantage et de fagon plus ciblée (ou y sont forcés de parleur
situation). Certaines études font apparaitre que ce groupe fait un
usage intensif des médias numériques, par exemple pour surmonter
des barriéres linguistiques, pourla collecte d'informations dans leur
langue dorigine ou pour un maintien actif de leur réseau social et
leurs relations familiales a Iétranger (Hargittai & Hinnant, 2008;
Madianou & Miller, 2013; van Dijk, 2020). Cette nécessité et lusage
pragmatique des infrastructures numériques qui en résulte peuvent
accélérer le développement daptitudes et de routines techniques
spécifiques (Alam & Imran, 2015). La maitrise des compétences
fonctionnelles et technico-opérationnelles est plus élevée chez
les jeunes d'origine migratoire de premiere génération, tandis que
les jeunes de deuxiéme génération présentent des compétences
créatives en création de contenus relativement moins développées.
Cela peut s'interpréter comme l'expression d'un positionnement
social distinct et d'une moindre intégration dans les espaces cultu-
rels numériques, ces médias étant moins souvent utilisés par ce
groupe comme moyens d'expression de soi et de construction iden-
titaire. Pour ce qui concerne les compétences en information et en
navigation, les jeunes dorigine migratoire de deuxiéme génération
indiquent disposer de compétences moins affirmées.

5.4

5.4.1 Formes d’activités numériques

La section précédente a mis en lumiére les compétences dont
disposent les jeunes au Luxembourg et de quelle maniere
celles-ci se différencient selon le sexe, I'age, l'origine migratoire
et le statut social. Nous allons a présent nous attacher a la mise
en ceuvre concréte de ces compétences au quotidien. Nous
analyserons ainsi les différents modes d'usage des jeunes au
Luxembourg dans 'espace numérique. Léventail de ces activités
va de la recherche d'informations et des possibilités demploi et
détudes al'utilisation d'internet a des fins scolaires. D'autres acti-
vités comprennent la lecture de nouvelles, I'activisme en ligne
(participation a des campagnes, protestations ou signature de
pétitions en ligne), les discussions a propos de themes sociaux

Les jeunes venant de familles a statut socio-économique (SSE)
pergu subjectivement comme plus élevé présentent invariablement
des compétences numériques supérieures sur le plan technique et
opérationnel ainsi qu'en information et navigation. Ce fait corrobore
I'hypothése du fossé du savoir (knowledge gap) (Bonfadelli, 2016),
largement présente dans les études sur les médias et [éducation.
Celle-ci prévoit que les groupes sociaux disposant de plus de
ressources socio-économiques utilisent systématiquement les
nouvelles technologies de I'information et de la communication
mieux et plus rapidement a leur avantage que les groupes ayant
moins de ressources. Dans ces conditions, le changement techno-
logique peut creuser encore un fossé de savoir et de compétences
existant — cela contrairement a l'espoir souvent formulé que la
numérisation serait de nature a réduire les inégalités en matiére
déducation et de formation (Bonfadelli, 2016). En plus de disposer
d'un meilleur équipement, (appareils et connexion a internet), les
jeunes venant de ménages a SSE élevé grandissent dans un envi-
ronnement familial favorable pour ce qui concerne les occasions
informelles dapprentissage, le soutien en matiére de médias et
les modes d'usage des technologies numériques (A. van Deursen
&van Dijk, 2014). Ces avantages cumulés nouvrent pas seulement
ades possibilités matérielles plus larges, mais peuvent également
se traduire par de meilleures compétences numériques.

Lobservation souligne ainsi la pertinence de la fracture numérique
de deuxieme niveau, ou il ne sagit pas seulement de l'accés a la
digitalité mais également a la manifestation des compétences
dans le monde numérique. Pour contribuer dans la durée a une
répartition équitable des chances de participation au numérique
et relever les défis de la fracture numérique de deuxiéme niveau, il
est certes indispensable dassurer l'accés aux technologies, mais
tout autant, voire davantage, de prendre des mesures de politique
éducative afin de permettre aux enfants et aux jeunes provenant
de ménages modestes et défavorisés sur le plan socio-écono-
mique, ainsi quaux filles, de monter en compétences de fagon
ciblée dans le domaine des technologies numériques.

et politiques ainsi que la création et le partage de contenus
multimédias. Létude YSL couvre également l'utilisation des
réseaux sociaux, la communication dans le pays et a I'étranger
et larecherche de contenus a caractére sexuel. En outre, [étude
aborde les jeux en ligne, le streaming de vidéos et de musique,
la participation a des groupes en ligne consacrés a des centres
d'intérét spécifiques, la recherche d'informations de santé et
les achats en ligne.

Ci-aprés, nous traiterons plus en détail la multiplicité et la fré-
quence des activités numériques des jeunes ainsi que la fagon
dont elles se distinguent en fonction de caractéristiques socio-
démographiques fondamentales.
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5.4.2 Fréquence des activités numériques

Les résultats illustrés a la fig. 54 montrent clairement que les
usages du numérique des jeunes au Luxembourg sordonnent selon
deux pdles dutilisation: d'une part, les offres de divertissement et
de communication, trés frequemment consommées; d'autre part,
les formules participatives, nettement moins pratiquées.

Le streaming de vidéos et de musique est utilisé au moins une
fois par semaine par pratiquement tous les jeunes interrogés;
environ 85% dentre eux consomment méme quotidiennement
ou plusieurs fois par jour les offres de ce type. Cela confirme les
résultats détudes internationales, selon lesquelles les services de
streaming audiovisuel sont aujourd hui des « compagnons perma-
nents» des 12 a 20 ans (Shmael et al., 2020). Ces offres proposent
des réponses a des besoins émotionnels, sociaux et de plaisir tout
en étant facilement accessibles. Ces observations sont conformes
a celles de I'étude EU-Kids-Online ainsi qu'aux chiffres pour la
Grande-Bretagne (Ofcom, 2023; Shmael et al., 2020).

De méme, les réseaux sociaux et la communication en ligne
occupent une place centrale dans le quotidien numérique de la
population étudiée. Quelque 61% des jeunes utilisent des plates-
formes de communication au moins une fois par jour; presque tous
les jeunes les utilisent au moins une fois par semaine. Le recours a
lacommunication et aux recherches en ligne est particuliérement
fréquent chez les jeunes plus agés (21-29 ans) et chez les jeunes
d'origine migratoire. Cela souligne le role des médias numériques
dans I'imbrication sociale, tel quanalysé en section 5.3. Il est
évident que ce sont surtout les jeunes issus de la migration de
premiére génération qui utilisent les plates-formes numériques
pour rester en contact avec leur famille et leurs amis a I‘étranger.
Les études font apparaitre qu'ils utilisent les réseaux sociaux de

fagon ciblée afin de maintenir une proximité émotionnelle en dépit
de distances géographiques (Alam & Imran, 2015; Madianou &
Miller, 2013; Nedelcu & Soysiiren, 2022).

La recherche d'informations sur des sujets tels que la formation,
le travail, la santé ou l'actualité fait partie des pratiques d'usage
hebdomadaires pour environ deux tiers (64 %) des jeunes. En
revanche, internet est utilisé nettement moins fréquemment pour
les achats en ligne: 63% des jeunes interrogés indiquent ne le
faire (pratiquement) jamais. Ici encore, on observe des différences
selon le groupe d'age et lorigine migratoire: les jeunes adultes
(21-29 ans) ainsi que les jeunes dorigine migratoire effectuent plus
souvent des recherches mais réalisent également des achats en
ligne bien plus nombreux. Ce fait sexplique probablement par des
besoins quotidiens plus importants (p. ex. entrée sur le marché du
travail, orientation des études) ainsi qu'une montée plus rapide en
compétences numériques (Hargittai & Dobransky, 2017).

Chez les jeunes dorigine migratoire précisément, il peut y avoir
cumul de plusieurs facteurs favorisant un usage instrumental
d'internet. Dans de nombreux cas, les plates-formes numériques
font office d'infrastructure d'information et de services transna-
tionale (Nedelcu, 2012). Les obstacles linguistiques et culturels
dans le monde hors ligne peuvent conduire certaines personnes
a sinformer ou a acheter en ligne, dans un espace dacces plus
aisé (Alam & Imran, 2015; Bradley et al., 2020; Bradley et al., 2017).
De plus, de nombreux jeunes d'origine migratoire sont trés tt res-
ponsables dactivités de traduction ou de formalités sur internet
pour leur famille, ce qui pourrait expliquer l'acquisition rapide d'un
profil spécifique de compétences numériques et d‘auto-efficacité
en ligne (Hargittai & Dobransky, 2017; Nedelcu & Soysiiren, 2022).

Figure 5.4: Comportements d’usage en ligne en 2024, 12-29 ans (en %)

Création de contenus médias

Recherche de contenus a
caractere sexuel

Participation politique en ligne
Jeux en ligne

Achats en ligne

Recherche d'informations
(travail/études, actualités, santé)

Réseaux sociaux &
communication

Streaming de musique et de
vidéos
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Au moins une fois

mai ;
Jamais par semaine
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- (Presque) tous les - Plusieurs fois par

jours jour I Presque toujours

Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3638-3809; les fractions inférieures a 2,5% sont mentionnées dans le fascicule de tableaux.
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La pratique des jeux en ligne présente un tableau trés divers: alors
que plus de la moitié des jeunes (55 %) indique ne jamais jouer ou
pratiquement jamais, environ un tiers (28 %) d'entre euxy sont actifs
tous les jours ou plusieurs fois par semaine. Ils sont environ 18% a
jouer aumoins une fois par semaine. La seule fréquence d'utilisation
ne permet toutefois pas de dégager des conclusions surla qualité ou
le caractére problématique du comportement des joueurs. Pour une
distinction entre une consommation non problématique de ce loisir
et un comportement excessif ou dysfonctionnel des jeux en ligne,
nous renvoyons aux explications dans la section 5.3.2.

Les différences de comportement de jeu sont clairement genrées:
les jeux en ligne sont, comme indiqué précédemment, nettement
plus répandus chez garcons et les jeunes hommes ainsi que dans
le groupe d'age des 12 a 20 ans. Ces résultats correspondent a ceux
dautres études, quiidentifient en particulier les utilisateurs mascu-
lins comme adeptes des jeux multijoueurs. En revanche, les jeunes
femmes sont bien moins nombreuses a jouer aux jeux en ligne; elles
favorisent les jeux qui se jouent dans le «vrai monde» et en société
ou des jeux de type narratif & dimension sociale. Cette différence

pourrait sexpliquer par des motivations et assignations culturelles
différentes (Lenhart, 2015).

La création de contenus ainsi que la participation politique surle net
restent des activités marginales. Quelque 86 % des jeunes interrogés
indiquent ne jamais, ou pratiquement jamais, produire eux-mémes
des contenus en ligne; une proportion similaire ne participe pas aux
pétitions, campagnes ou discussions surinternet. Cela confirme une
tendance déja observée dans des études européennes antérieures
(Kiilling-Knecht et al., 2024; Shmael et al., 2020). Il importe de noter
que les jeunes issus de la migration créent plus souvent que la
moyenne leurs propres contenus et ont une participation politique
en ligne également plus fréquente. Ce résultat peut sexpliquer par
un recours préférentiel aux scénes numériques pour témoigner
d'une appartenance culturelle et avoir des relations transnationales
(Nedelcu, 2012; Rzadtki, 2022). Dans le méme temps, les réseaux
sociaux proposent des formats dexpression et de participation
a bas seuil dacces, qui sont utilisés en particulier par des jeunes
sous-représentés dans les espaces de représentation classiques
(Hargittai & Walejko, 2008; Jenkins et al., 2015).

Figure 5.5: Comportements d’usage en ligne: recherche active de contenus a caractéere sexuel

en 2024, 12-29 ans (en %)
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Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3638; les fractions inférieures a 2,5% sont mentionnées dans le fascicule de tableaux.

Enfin, nous nous intéresserons au théme de la recherche de
contenus a caractére sexuel sur internet. La proportion de
jeunes indiquant recherchertous les jours ou plus fréquemment
des contenus a caractére sexuel est denviron 9% (cf. fig. 5.5).
14% déclarent rechercher de tels contenus au moins une fois
par semaine, tandis que 78 % ne le font jamais ou rarement. On

constate des différences selon les groupes d'age: c'est ainsi
que le groupe des 16-20 ans indique plus souvent rechercher
des contenus a caractere sexuel surinternet que les 12-15 ans.
Pour ce groupe le plus jeune de Iétude, quelque 8% ont déclaré
rechercher des contenus a caractére sexuel au moins une fois
par semaine, alors qu'ils sont environ 25% pour les groupes
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plus agés. Il faut noter que pour ce théme sensible des effets
de désirabilité sociale et de honte peuvent intervenir, de sorte
qu'en particulier pour les plus jeunes, il ne faut pas exclure une
tendance a la dissimulation qui se répercute sur les chiffres
avoués (Tourangeau & Yan, 2007).

On observe de méme des disparités importantes selon le sexe.
Les jeunes hommes sont nettement plus nombreux a effec-
tuer tous les jours ou plus souvent des recherches sur internet
sur des contenus a caractére sexuel que les jeunes femmes;
ainsi, 63 % des jeunes hommes, contre pres de 93 % des jeunes
femmes, indiquent ne jamais rechercher ou rarement de tels
contenus. En revanche, on ne voit pas de différences dans ce
comportement en fonction du statut socio-économique et de
[origine migratoire.

Les résultats de la recherche internationale montrent claire-
ment que le sexe et I'4ge sont des prédicteurs essentiels, vérifiés
au plan international, des recherches ciblées de contenus por-
nographiques (Beyens et al., 2015; Flood, 2007). Les différences
observées au Luxembourg ne représentent donc pas un phéno-
mene isolé, mais répondent a un profil corroboré internationa-
lement pour ce qui concerne les recherches de contenus chez
les jeunes (Peter & Valkenburg, 2016).

5.5

Dans la section 5.2, nous avons vu que si la jeunesse luxembour-
geoise dispose dans sa quasi-totalité d'appareils numériques et
d'un accés a internet, on n'en observe pas moins une fracture
numérique de premier niveau selon 'age, le sexe, le statut migra-
toire et le statut socio-économique subjectif. La section 5.3 a
montré que les compétences numériques sont elles aussi iné-
galement réparties, ce que I'on désigne par la fracture numérique
de deuxiéme niveau. Dans la section 54, nous avons mis en évi-
dence que les jeunes se servent d'internet de fagons diverses:
cela peut conduire a des expériences différenciées, ce qui dans
certains cas ne se vérifie pourtant pas.

Nous allons a présent nous centrer sur le troisiéme niveau pour
appréhender quels sont les avantages et les inconvénients
concrets que les jeunes tirent effectivement de leur pratique
numérique. Ce faisant, nous aborderons le domaine de la fracture
numeérique de troisieme niveau, a propos de laquelle le terme de
«fracture des résultats» (outcome divide) proposé par Van Dijk
(2020) renvoie a la question de savoir si les activités numériques
creusent ou réduisent les inégalités sociales existantes.

Cette section sera consacrée aux possibilités offertes par luti-
lisation des technologies numériques pour la jeunesse luxem-
bourgeoise ainsi quaux défis et risques quiy sont liés. Les médias

A I'&re numérique, la consommation de pornographie est deve-
nue un phénoméne de masse. Les contenus pornographiques
sont omniprésents et souvent disponibles gratuitement; de
ce fait, ils touchent également de plus en plus fréquemment
les enfants et les jeunes. En dépit des dispositions Iégales de
protection de la jeunesse (Code pénal, art. 383 ss.)¢, les consta-
tations empiriques (BEE SECURE, 2023b) montrent qu'une partie
importante des jeunes restent exposés a de tels contenus.

Les effets de cette consommation sur les normes sexuelles, la
perception du corps et Iimage des relations sont traités avec des
accents divers dans les études (Ddring, 2009; Peter & Valkenburg,
2016). D'une part, certains chercheurs craignent qu'une consom-
mation précoce et irréfléchie de pornographie ne conduise a des
représentations biaisées de la sexualité; d‘autres, en revanche,
soulignent I'importance d'une éducation sexuelle solide et d'une
formation aux compétences numériques afin de permettre un
rapport éclairé a de tels contenus.

Cette situation met en évidence la nécessité et l'urgence d'une
éducation englobant sexualité et médias ainsi que de méca-
nismes efficaces de contréle parental afin de favoriser un rapport
responsable aux contenus pornographiques (Badura et al., 2024;
Children's Commissioner, 2023; Wilson, 2014).

numériques ouvrent aux jeunes de nouvelles compétences
importantes tant pour leur formation et leurs perspectives pro-
fessionnelles que pour leur créativité dans de nouvelles formes
dexpression. lls permettent de nouer des contacts sociaux, de
sinformer sur l'actualité et de participer a des débats sociaux. En
outre, elles créent un espace pour le développement d'intéréts
personnels et donnent acces a des contacts a [échelle mondiale
(Calderon Goémez, 2019; van Dijk, 2005).

Mais dans le méme temps, le monde numérique recéle des
risques qu'il ne faudrait pas négliger. Parmi eux, ily a les possibles
conséquences d'une utilisation excessive des réseaux sociaux
et des jeux en ligne (gaming), mais aussi la confrontation non
sollicitée a des contenus inappropriés ou nocifs. De plus, on peut
sinterroger surla mesure dans laquelle des groupes connaissent
une exposition variable - selon I'age, le sexe ou l'origine migra-
toire — aux opportunités et aux risques (Verduyn et al., 2015).

Dans cette section, nous étudierons les aspects tant positifs
que négatifs de lutilisation et de la fréquentation des médias
numériques par les jeunes. Ce faisant, nous nous attacherons en
particulier aux disparités liées au sexe et a l'age dans les attitudes
face aux opportunités et aux risques du monde numérigue.

¢ L'art. 383 ss. du Code pénal disposent que sont interdits la fabrication, le transport, la diffusion et la possession de contenus pornographiques ou a caractére violent
et accessibles a des mineurs. En outre, les propositions de contacts sexuels avec des personnes de moins de 16 ans (grooming) sont sanctionnées de peines de

prison et damendes.
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5.5.1 Utilité pergue du monde numérique

Lafig. 5.6 illustre les activités qui sont considérées comme par-
ticulierement utiles dans le monde numérique par les jeunes du
Luxembourg. Les résultats indiquent que la plupart des jeunes
(plus de 80 %) estiment que le numérique est utile pour resteren
contact avec les amis et la famille, trouver rapidement des infor-
mations et se divertir. Plus de 70% des jeunes voient dans les

technologies numériques un moyen utile pour rester au fait de
ce qui est nouveau. Quelque 40 % de cette population trouvent
qu'elles sont utiles pour rester actif socialement et obtenir de
I'aide ou du soutien. Une minorité, soit environ 20%, pense
que le monde numérique est utile pour trouver un partenaire
romantique.

Figure 5.6: Evaluation de l'utilité des activités numériques en 2024, 12-29 ans (en %)

Contacts a distance
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Pas utile du tout Peu utile Assez utile

40 %
I Tres utile
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I Extrémement utile

Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3925-3940; les fractions inférieures a 2,5 % sont mentionnées dans le fascicule de tableaux.

Dans la plupart des catégories, on ne constate pas de différences
entre sexes pour ce qui est de [évaluation de ['utilité du numérique.
Les jeunes hommes estiment cette utilité un peu plus grande
uniquement pour la possibilité quoffre len-ligne dapprendre a
connaitre dautres personnes, dacquérir de nouvelles connais-
sances et de chercher une ou un partenaire. En revanche, les
jeunes femmes pensent que cette utilité est un peu plus grande
pour la possibilité de rester en contact avec d'autres.

Pour le critére de I4ge, on observe cependant des écarts entre les
jeunes de groupes d'4ge différents. Cest ainsi que les groupes d'age
plus avancé (21-29 ans) sont plus nombreux a estimer que les
applications du monde numérique sont tres utiles dans la plupart
des catégories, alors que pour les plus jeunes (12 2 20 ans), cest la
possibilité dobtenir des informations ou des retours positifs, qui
est pergue comme particuliérement utile.

On ne trouve pour l'essentiel pas de différences statistiquement
significatives en fonction du statut socio-économique (SSE).
Cest seulement dans le domaine de la communication numé-
rique et du divertissement que les jeunes venant de ménages a
SSE élevé tendent a les trouver plus utiles.

On constate des différences entre jeunes avec et sans origine
migratoire. Cest ainsi que les jeunes issus de la migration de pre-
miére et de deuxiéme génération estiment trés utile la possibilité
dobtenir des retours positifs et du soutien dans lespace numé-
rique. Les jeunes issus de la migration de premiere génération
considérent en outre comme particuliérement utiles les possi-
bilités du monde numérique pour la recherche de partenaires, la
prise et I'entretien de contacts, se tenir au courant, ainsi que la
participation a des activités sociales et communautaires. Pour
les jeunes d'origine migratoire surtout, les médias numériques

107



5. LE REGARD DES JEUNES SUR LA DIGITALITE: ACCES, USAGES ET PARTICIPATION

ouvrent ainsi des voies importantes a la participation sociale.
Ce groupe se sert des espaces numériques de fagon ciblée pour
entretenir des relations sociales existantes ou en nouer de nou-
velles, cela sans doute aussi a I'étranger. Pour les jeunes issus

de la migration en particulier, les offres numériques peuvent
compenser en partie les barriéres existantes dans le monde
«hors ligne» et renforcer de la sorte leur réseau transnational
et leur participation sociale (van Dijk, 2020).

5.5.2 Offres numériques d’apprentissage et professionnelles

La transformation numérique na pas seulement modifié les
loisirs des jeunes, mais marque aussi et sans cesse davantage
leurs modes de formation et leur vie professionnelle. Ce sont en
particulier les offres en ligne dans le domaine de la formation
continue et de [élargissement de compétences qui intéressent
les adolescents et les jeunes adultes, que ce soit dans le cadre
scolaire, les activités individuelles de qualification ou les ini-
tiatives personnelles de développement de compétences. Les
formats d'apprentissage numérique permettent de se former
sans contraintes de lieu ou de temps sur des sujets axés sur les
besoins individuels et susceptibles douvrir de nouvelles oppor-
tunités de participation (Koller et al., 2022).

Dans ce contexte, on a pu analyser dans quelle mesure les
jeunes au Luxembourg ont utilisé internet pour des activités
dapprentissage diverses au cours des trois derniers mois. Les
jeunes interrogés pouvaient indiquer (1) sfils avaient participé
aun cours en ligne complet, (2) sils sétaient servis doutils de
formation numériques comme des tutoriels vidéo, des webi-
naires, des manuels électroniques ou des applis didactiques
ou (3) sfils sétaient perfectionnés a laide de chatbots assistés
par |A dans des domaines de compétences spécifiques tels que
la programmation, les mathématiques ou la rédaction de textes.

Au total, on a observé qu'environ deux tiers (63 %) des jeunes
se sont servis de ressources en ligne telles que des tutoriels
vidéo, des webinaires ou des applis didactiques au cours des
trois derniers mois. Prés d'un tiers (30 %) avait suivi des cours en
ligne complets et pratiquement la moitié (47 %) avait eu recours
ades chatbots assistés par IA pour un développement de com-
pétences (cf. fig. 5.7).

De plus, on a demandé aux jeunes de I'enquéte de préciser les
raisons de leur utilisation de ces offres d'apprentissage numé-
riques, a savoir sils sen servaient dans un but de formation, a
des fins professionnelles ou dans la sphere privée. Pres de 60 %
des écoliers, lycéens, étudiants et personnes en formation ont
indiqué utiliser internet pour se préparer a des activités scolaires,
dans leurs études supérieures ou dans le cadre d'une formation
ou d'un perfectionnement professionnel. Pour cela, ils ont fait
appel a des ressources en ligne tels que des cours, des outils
de formation numériques et des chatbots assistés par IA. Dans
une mesure moindre, a savoir 40 %, les jeunes actifs au Luxem-
bourg ont utilisé des offres en ligne pour leur perfectionnement
professionnel et un développement de compétences (cf. fig. 5.8).
Outre laformation et la sphére professionnelle, environ 35 % des
jeunes ont recouru a des offres en ligne pour se perfectionner et
se cultiver a des fins privées.

L'utilisation des offres éducatives en ligne varie peu selon le
sexe. En revanche, I'usage des modéles de langage fondés sur
lintelligence artificielle est significativement plus fréquent chez
les jeunes hommes (cf. fig. 5.7); cela peut s'interpréter comme
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Iexpression d'une fracture numérique de deuxiéme niveau persis-
tante, reflétant des attributions genrées quant a l'appropriation
et l'acquisition de compétences dans le domaine technique
(Hargittai & Shafer, 2006; van Dijk, 2020). Concernant I'impor-
tance croissante des outils assistés par IA a des fins de forma-
tion et de vie professionnelle, il se pourrait que les innovations
technologiques ne soient pas considérées de fagon uniforme
comme ressource utile pour le développement de compétences.

Des différences liées au sexe apparaissent dans la répartition des
contextes d'utilisation. Cest ainsi que les écoliéres, lycéennes,
étudiantes du supérieur et jeunes femmes en formation ont
indiqué de fagon significativement plus fréquente recourir a des
ressources en ligne dans le cadre de leurs activités dapprentis-
sage formelles, par exemple pour la préparation dexamens ou
un soutien dans les matiéres scolaires et universitaires. Du coté
masculin, a l'inverse, les adolescents et les jeunes adultes se
servent beaucoup plus fréguemment des offres numériques pour
se former ou se cultiver dans leurs propres sphéres d'intérét et
hors des cadres institutionnels. Dans le contexte professionnel,
aucune différence liée au sexe n'est observée dans ['utilisation
des offres d‘apprentissage numériques (cf. fig. 5.8).

En revanche, des différences apparaissent selon I'age dans l'uti-
lisation des médias: les jeunes adultes (21-29 ans) suivent plus
souvent et terminent des cours en ligne certifiés et structurés,
tandis que les plus jeunes (16-20 ans) utilisent davantage des
modeles de langage assistés par |A pour améliorer leurs compé-
tences ponctuellement et de maniére informelle, notamment en
programmation, en rédaction de textes ou en mathématiques.
Cette forme daide a I'apprentissage adaptative et assistée par
la technologie est le signe d'une pratique d'appropriation flexi-
bilisée etindividualisée, répandue en particulier dans ce groupe
d'age et qui se vérifie dans dautres pays comme par exemple
I'Allemagne (Feierabend et al., 2023).

Pour les contextes d'utilisation aussi, on constate des différen-
ciations liées a I'age: les jeunes adultes agés entre 21 et 29 ans
se servent de fagon significativement plus fréquente doffres
dapprentissage numériques dans un cadre éducatif formel et
ont recours a ces offres beaucoup plus fréquemment en vue
d'un perfectionnement professionnel ou pour l'acquisition de
connaissances a des fins privées (cf. fig. 5.8).

Quant au statut socio-économique subjectif, on nobserve pas
pour ce parametre de différences statistiquement significatives
dans ['utilisation des offres en ligne et assistées par des modéles
de langage et I'A a des fins scolaires, détudes, professionnelles
ou privées. Pour les contextes d'utilisation également, a savoir si
les offres en ligne sont utilisées dans un cadre d‘études formel,
envue dun perfectionnement professionnel ou pour des intéréts
privés, on ne constate pas de différences significatives entre
groupes socio-économiques.
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Les jeunes dorigine migratoire de premiere génération utilisent
plus fréquemment les offres dapprentissage en ligne et les
modeles de langage assistés par IA que les jeunes sans origine
migratoire et les jeunes dorigine migratoire de deuxiéme généra-
tion. Une explication possible: ils ont un recours accru a ces res-
sources numériques pour surmonter des barrieres linguistiques
et pour une meilleure adaptation au systéme denseignement
(Bradley et al., 2017). Concernant les contextes dutilisation aussi,
on constate des profils différenciés: dans la sphére privée, les
jeunes dorigine migratoire de premiére génération se servent de

fagon nettement plus fréquente des offres numériques de forma-
tion continue que d'autres groupes (cf. fig. 5.8). En revanche, on ne
constate pas de différence significative sur ce point entre jeunes
sans origine migratoire et jeunes dorigine migratoire de deuxiéme
génération. Dans le contexte professionnel, il est frappant de voir
que les jeunes dorigine migratoire de deuxiéme génération sont
ceux qui utilisent le moins souvent les ressources en ligne. Par ail-
leurs, on ne constate pas de disparités pertinentes entre groupes
dans le cadre de I'éducation formelle.

Figure 5.7: Utilisation des offres éducatives en ligne en 2024, 12-29 ans (en %)
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Figure 5.8: Utilisation des offres éducatives en ligne: raisons scolaires, professionnelles

ou privées en 2024, 12-29 ans (en %)
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Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2015-4779.

Les données indiquent clairement que les offres d‘apprentissage
numériques font partie intégrante de la réalité éducative et de la
vie des jeunes au Luxembourg (cf. fig. 5.8). Les contextes d'utilisa-
tion vont de I'enseignement formel et des formations continues
orientées sur le perfectionnement professionnel a lacquisition
personnelle de connaissances et de compétences. Ce sont en
particulier ces formes dapprentissage non formalisées comme
les tutoriels, les webinaires ou les applis didactiques qui sont
prisés, tandis que parallélement les modeles de langage assis-
tés par A sont de plus en plus fréquemment utilisés pour un
développement ciblé de compétences spécifiques. Ces formes
dapprentissage et les outils fondés sur 1A ont potentiellement la
capacité de répondre de maniere flexible aux besoins individuels
d'apprentissage, sans contrainte de lieu ou de temps. Dans ce
contexte, des acteurs tels que le Parlement des jeunes du Luxem-
bourg réclament une intégration active des applications assis-
tées par IA dans les activités éducatives scolaires et extrasco-
laires (Parlement des jeunes du Luxembourg, 2024). En dépit
d'une large diffusion des ressources éducatives numériques, on
voit que les disparités sociales continuent d'exister, méme si
cest selon des formes spécifiques. Cest ainsi que I'on observe
des différences genrées en particulier dans le domaine de l'uti-
lisation d'applications a base d'lA, ce qui fait soupgonner une
persistance d'attributions de sexe stéréotypées. Les différences
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liges a I'4ge se manifestent essentiellement dans la fréquence
d'usage et du contexte d'utilisation: les adolescents plus dgés
et les jeunes adultes se tournent plus souvent vers les cours en
ligne et les formes d'apprentissage a caractére professionnel,
alors que les groupes plus jeunes utilisent plus fréquemment
des outils fondés sur I'lA. Les jeunes dorigine migratoire de
premiére génération se servent de ressources d'apprentissage
de fagon significativement plus fréquente, cela avant tout dans
la sphére privée, ce qui pourrait sexpliquer par une démarche
compensatoire dans le domaine de [éducation et de la formation.
En revanche, on ne voit pas de différences notables en ce qui
concerne le statut socio-économique subjectif.

Cette section révéle que les offres de formation numériques
sont de nature a ouvrir des opportunités de participation a plus
d'un titre, sans pour autant étre exemptes d'inégalités sociales.
Pour répondre au souhait dégalité des chances dans lespace
éducatif numérique, des mesures ciblées simposent donc en vue
de promouvoir les compétences numériques ainsi qu'une garan-
tie structurelle de leur acces, en particulier pour les groupes
défavorisés. Une condition primordiale a cela est cependant
que les jeunes disposent non seulement des voies dentrée et
des compétences nécessaires pour étre en mesure de se servir
utilement de ces offres, mais aussi de les intégrer de maniére
judicieuse et profitable dans leur parcours éducatif.
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5.5.3 Réseaux sociaux et jeux enligne: Perspectives différenciées sur les pratiques

numériques quotidiennes

Les réseaux sociaux et les jeux en ligne sont des éléments fon-
damentaux de la vie numérique des jeunes et influencent leurs
loisirs, leurs interactions sociales et leur bien-étre (Shmael et al.,
2020). Dans cette section, nous étudierons de quelle fagon les
jeunes au Luxembourg utilisent les réseaux sociaux et les jeux
en ligne, le réle que ces activités occupent dans leur quotidien
et leurs conséquences éventuelles. L'utilisation des réseaux
sociaux offre de nombreuses possibilités aux jeunes, comme
I'entretien de contacts sociaux, l'acquisition de compétences
numériques, le partage d'expériences personnelles et la partici-
pation a des débats sociaux. En méme temps, elle recéle aussi
des risques, comme par exemple des incidences négatives sur
I'estime de soi ou encore en termes de cyberharcelement ou
d'utilisation problématique. Cette dualité est souvent désignée
par lappellation «hypothése de Boucles d'Or» (Goldilocks
hypothesis). Celle-ci propose I'existence d'un niveau optimal
d'activité ou de comportement numérigue - ni trop, ni trop peu.
Cette utilisation optimale peut se traduire de fagon positive sur
le bien-étre, alors qu'une utilisation tant excessive que trop faible
peut avoir des conséquences négatives (Przybylski & Weinstein,
2017). Cette aptitude a une utilisation autonome et compétente
reléve de la fracture numérique de troisieme niveau, pour laquelle
sont déterminants non seulement I'accés ou les compétences
d'usage, mais aussi les résultats et les conséquences de l'utilisa-
tion des médias numériques (Hargittai & Hinnant, 2008; A. van
Deursen & van Dijk, 2019).

I en va de méme pour les jeux en ligne: s'ils ouvrent aux jeunes
des possibilités de loisirs, de réseautage social et dacquisition
de compétences, leur usage excessif peut entrainer des effets
problématiques comme lisolement social ou des comporte-
ments de dépendance (D. Griffiths et al., 2012). Les jeunes qui
trouvent un juste milieu entre utilisation et contréle et ont une
attitude réflexive envers les offres de jeux en ligne, profiteront
mieux des opportunités des médias numériques tout en en
évitant les risques. De la sorte, le défi posé par les jeux en ligne
concerne aussi la question de savoir comment les jeunes gerent
cette ambivalence et arrivent a se fixer un équilibre approprié
entre consommation et risques de fagon a sassurer des chances
de participation durable a la digitalité.

Nous analyserons dans cette section les comportements
d'usage, parfois problématiques, des jeunes au Luxembourg
pour ce qui concerne les réseaux sociaux et les jeux en ligne, en
nous concentrant avant tout sur les risques potentiels. Nous tien-
drons compte de perspectives différenciées qui retiennent tant
les opportunités potentielles que les facteurs d'influence et les
différences individuelles en jeu dans I utilisation des médias. Ce
faisant, nous nous attacherons en particulier aux disparités liées
au sexe et a I'age ainsi qua linfluence du contexte socio-écono-
mique des acteurs concernés et a leur comportement d'usage.

Réseaux sociaux: atouts du réseautage
et défis d’'usage

Les réseaux sociaux forment désormais une partie intégrante
du quotidien des jeunes et jouent un role central dans leurs
loisirs numériques. Au cours des deux dernieres décennies,
Iimportance et la signification des réseaux sociaux ont connu
un changement fondamental sur le plan culturel, social et
économique. Alors que dans un premier temps, ils étaient
principalement utilisés par des communautés restreintes en
tant que moyen de communication, des plates-formes telles
que Facebook, Instagram ou TikTok se sont muées en médias
mondiaux, qui mettent des générations en contact et permettent
de nombreuses formes dexpression et d'interaction (Blank &
Reisdorf, 2012; Yang & Zhang, 2023).

La méme complexité caractérise le débat sociétal a propos des
réseaux sociaux. D'une part, ceux-ci sont considérés comme des
espaces majeurs de créativité, de réseautage et daffirmation de
s0i, ainsi qu'un moyen de favoriser les compétences sociales et
le sentiment d'appartenance. De nombreuses études soulignent
les aspects positifs des réseaux sociaux, en particulier leur role
en tant que facilitateurs du soutien social, de la communication
internationale et de la construction d'identités et de commu-
nautés (M. Anderson et al., 2022; Avci et al.,, 2025; Shuter, 2012;
Wang et al., 2014).

Daautre part, les réseaux sociaux restent un objet de contro-
verse dans le public et la politique et suscitent des discussions
constantes concernant leurs aspects critiques, tels que leur
utilisation excessive, les dangers potentiels de dépendance et
la présence de contenus problématiques comme les discours
de haine, le harcélement ou les fausses nouvelles. Ces débats
publics se focalisent en particulier sur les effets pour la santé
mentale et le développement des jeunes (Moretta & Wegmann,
2025; Tsitsika et al., 2014; van den Eijnden et al., 2016).

Dans la recherche aussi, limage des réseaux sociaux est ambiva-
lente. A titre dexemple, la durée d'utilisation seule ne constitue
pas un indicateur adéquat d'un usage problématique des réseaux
sociaux. Lintégration de la dépendance aux médias sociaux
(Social Media Disorder) dans les catalogues diagnostiques
comme I'lCD-11 fait aujourd'hui l'objet de débats intenses. Les
partisans d'une telle classification y voient une reconnaissance
nécessaire des risques sérieux de santé créés par une utilisation
excessive des réseaux sociaux (Moretta & Wegmann, 2025). Les
critiques, en revanche, mettent en garde contre une pathologi-
sation inutile de pratiques sociales courantes et signalent qu'il
nexiste pas a ce jour une distinction claire entre usages intensifs
et pathologiques (Orben et al., 2019; Przybylski & Weinstein, 2017;
Vuorre et al., 2021).
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Temps passé sur les réseaux sociaux

Cette section sera consacrée a une analyse quantitative des
durées d'utilisation des réseaux sociaux. Au chapitre 6, nous
présenterons en outre une perspective qualitative qui prendra
en compte les perceptions subjectives des jeunes quant a leur
emploi du temps, en particulier pour les réseaux sociaux. Il est
impossible d'indiquer de fagon précise a partir de quelle durée
quotidienne l'utilisation des réseaux sociaux devient probléma-
tique, ce seuil étant déterminé fortement par des caractéris-
tiques individuelles (personnalité, age, santé psychique, ...), des
facteurs sociaux (soutien de la part du cercle familial ou des
amis, ...) et des conditions contextuelles (buts, types de contenus
consommeés, ancrage social, ...) (Boer et al.,, 2020; Przybylski &
Weinstein, 2017).

La fig. 5.9 illustre la proportion de jeunes au Luxembourg qui
passent tous les jours deux heures ou plus sur les réseaux
sociaux. Autour de 80 % des jeunes fréquentent tous les jours
les réseaux sociaux pendant ce laps de temps. Pour le sexe, on
observe que les jeunes femmes passent quotidiennement plus
de temps sur les réseaux sociaux que les jeunes hommes.

Les comportements d'usage différent également de fagon statis-
tiqguement significative selon les groupes d'age. Les 16-20 ans
passent plus de temps sur les réseaux sociaux que les plus
jeunes et les plus dgés. Par contre, on ne constate pas de diffé-
rences selon le statut socio-économique et l'origine migratoire
des jeunes.

Larelation entre une utilisation intensive des réseaux sociaux et
le bien-étre pergu subjectivement est complexe et d'une fagon
générale peu marquée. A elle seule, une utilisation intensive des
réseaux sociaux ne conduit souvent pas a des effets clairs ou
importants sur le bien-étre, vu le caractére déterminant d'un
grand nombre d'autres facteurs contributeurs tels que les carac-
téristiques personnelles, le soutien social, la qualité de l'usage et
les motifs d'utilisation. On voit donc que les effets négatifs dune
utilisation intensive ne se manifestent pas systématiquement,
mais qu'ils dépendent fortement de tels facteurs individuels et
contextuels (Boer et al., 2020; Orben et al., 2019).

Figure 5.9: Durée d’utilisation des réseaux sociaux par jour (en %)

Total 20,0
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féminin
masculin

Age en années

12-15
16-20

21-25 18,0
26-29 3,1

Statut socio-
économique (SSE)

18,3

faible
moyen 2,6
élevé 187
0% 10 % 20 % 30%

I Moins de 2 heures

Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3846.

Lafig. 510 montre la proportion de jeunes confrontés aux conte-
nus des réseaux sociaux au moins une fois par semaine. On peut
principalement distinguer ici deux modes d'usage différents de
ces réseaux: d'une part une utilisation active, caractérisée par
la création et le partage de contenus, de l'autre, une utilisation
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40 %

80,0

:741
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82,0
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81,7
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81,3

50 % 60 % 70 % 80 % 90 % 100 %

I 2 heures ou plus

passive consistant en la consommation de contenus dautres
utilisateurs et une réaction a ceux-ci. Au total, 30 % des jeunes
indiquent participer activement réguliérement, alors que 78%
déclarent réagir a des contenus au moins une fois par semaine. Ce
théme est approfondi au chapitre 8 a l'aide d'exemples concrets.
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On observe des différences genrées pour ['utilisation active, en
ce sens que les jeunes femmes sont plus souvent créatrices
de contenus que les jeunes hommes. Pour ['utilisation passive,
comme poster des likes, la disparité est moindre mais reste
statistiquement significative.

Entre les groupes d'age, si on ne constate pas de différences
statistiquement significatives pour I'utilisation active, elles
existent cependant pour ['utilisation passive. Pour cette derniére,
on observe que les 16-20 ans sont les plus nombreux a avoir
un usage passif régulier des réseaux sociaux, alors que les plus
jeunes (12-15 ans) et les plus agés (26 a 29 ans) ne pratiquent

les réseaux sociaux de fagon passive quau moins une fois par
semaine. Pour le statut socio-économique subjectif, on ne voit
pas de différences statistiquement significatives en termes
d'usages actif ou passif.

Quant a l'origine migratoire, on voit des différences statisti-
quement significatives pour l'utilisation active mais pas pour
['utilisation passive. Pour lutilisation active, ce sont avant tout
les jeunes issus de la migration de premiére génération qui sont
actifs beaucoup plus fréqguemment sur les réseaux sociaux que
les jeunes sans origine migratoire et les jeunesissus de la migra-
tion de deuxiéme génération.

Figure 5.10: Utilisation active et passive des réseaux sociaux en 2024, 12-29 ans (en %)
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mmm  Moins d'une fois par semaine

Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3826-3830.

Usage problématique des réseaux sociaux

Si la durée d'utilisation est souvent considérée comme une
mesure d'un rapport aux médias potentiellement problématique,
des études récentes font apparaitre que la corrélation entre
durée d'utilisation et bien-étre subjectif est relativement faible
(Orbenetal,, 2019). Pourla compréhension des impacts négatifs
potentiels, la présence de modes d'utilisation problématiques
spécifiques savére nettement plus décisive. L'utilisation crois-
sante des médias numériques par les jeunes peut, dans certains
cas, évoluer vers un usage problématique. Dans cette section,
nous présenterons ces modes d'usage problématiques a I'aide de
Iéchelle de dépendance établie internationalement de van den
Eijnden et al. (2016). En outre, on pourra apprendre au chapitre 6

Présence passive (likes/réactions)

21,8

78,2

100% 0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

I Aumoins une fois par semaine

que de nombreux jeunes ont eux-mémes un regard critique sur
leur utilisation intensive des réseaux sociaux.

L'échelle mentionnée, déja été utilisée dans des études compa-
ratives entre pays, définit la problématique des réseaux sociaux
a l'aide de neuf critéres (p. ex. la perte de contréle, les conflits
dans la vie quotidienne, l'abandon d'autres activités). Lorsque
six ou plus de ces critéres sont remplis, le comportement est
considéré comme problématique (Boer et al., 2022).

Dans leur étude portant sur des jeunes de 29 pays, Boer et al.
(2021) ont pu montrer que ce sont de tels modes d'usage pro-
blématiques, et non la simple durée d'utilisation, qui corres-
pondent a un moindre bien-étre psychique, scolaire et social.
L'échelle adoptée ici permet ainsi une estimation différenciée
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durisque réel lié al'utilisation des médias numériques en tenant
compte de critéres de contenu en vue de la définition d'une
utilisation problématique.

Nous examinerons dans cette section la proportion de jeunes
qui manifestent un risque accru de comportement d'usage pro-
blématique, ainsi que les facteurs sociaux qui y jouent un réle.

Lafig. 511 fait état de limportance de I'utilisation problématique
des réseaux sociaux parmi les jeunes au Luxembourg a laide
d'une échelle de dépendance. Les résultats montrent qu'envi-
ron 6% des jeunes manifestent une utilisation problématique
des réseaux sociaux a un degré élevé. Ces jeunes font part de
symptomes tels que Iimpossibilité de controler leur temps de
fréquentation ainsi qu'un sentiment de stress ou de mal-étre
lorsqu'ils n'ont pas accés aux réseaux sociaux.

Figure 5.11: Usage problématique des réseaux sociaux (échelle de dépendance) en 2024,

12-29 ans (en %)
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Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3768.

Les adolescents les plus jeunes (12-15 ans) présentent les
scores de dépendance les plus élevés, indiquant une plus
grande propension a un usage problématique. Les résultats
détudes en psychologie du développement montrent que
dans ce groupe déage, l'aptitude a l'autorégulation nest pas
encore arrivée totalement a maturité, rendant plus difficile
une conduite autonome dans I'espace numérique (Steinberg,
20017). En outre, il faut observer que les plus jeunes disposent
de moins de stratégies d'usage des médias numériques et ont
une réactivité émotionnelle plus grande, ce qui est susceptible
de conduire a des comportements plus impulsifs ou compen-
satoires (Swider-Cios et al.,, 2023). Par comparaison, le groupe
des plus agés (26 a 29 ans) manifeste généralement des valeurs
nettement moins élevées, ce qui peut étre mis en rapport avec
un contrdle de soi plus affirmé, d'une plus grande expérience
de vie et d'un rapport plus réflexif aux médias. Comme nous le
montrerons au chapitre 6, de nombreux jeunes posent un regard

M4
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95,7
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94,2
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I Moins de six critéres de dépendance confirmés

critique sur leur comportement envers les médias et élaborent
des stratégies de régulation de leur vie numérique au quotidien.
En revanche, on na pas constaté de différences significatives
selon le sexe, le milieu socio-économique et lorigine migratoire.

Une comparaison avec les données internationales provenant
de létude «Comportements liés a la santé des enfants et ado-
lescents en age scolaire» (Health Behaviour in School-aged
Children - HBSC) de 2022 permet de contextualiser la situation
luxembourgeoise.

Chez les adolescents de 13 ans, I'étude HBSC montre des dif-
férences claires entre les sexes: au Luxembourg, la proportion
de jeunes filles rapportant une utilisation problématique des
réseaux sociaux est de 17%; chez les garcons, il sagit de 7%.
Comparé aux autres pays, le Luxembourg se trouve ainsi au
milieu de la fourchette des résultats, la moyenne internationale
étant de 12% (16 % pour les filles, 9% pour les garcons).
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Pourle groupe des 15 ans, le rapport HBSC donne un tableau simi-
laire: 14% des jeunes filles du Luxembourg indiquent avoir une
utilisation problématique, contre 6 % seulement pour les garcons.
Ici encore, le Luxembourg se situe dans le milieu du classement
des pays de la comparaison internationale, oli une moyenne de
11% des personnes interrrogées disent avoir un comportement
d'usage problématique (14 % pour les filles, 8% pour les garcons).
Ces comparaisons montrent que la majorité des utilisations pro-
blématiques des réseaux sociaux sont fortement liées a I'age et
au sexe, un résultat qui se vérifie dans la recherche nationale et
internationale. Les raisons de ces différences genrées sont mul-
tiples et relevent de facteurs sociaux, touchant a la psychologie
du développement et liés au comportement médiatique. Cest
ainsi par exemple que les jeunes filles se servent plus souvent des
réseaux sociaux a des fins de présentation de soi, de comparai-
son sociale et dentretien de relations. Ces activités sont souvent
liées a une charge émotionnelle (Nesi & Prinstein, 2015; Twenge
& Martin, 2020). Les jeunes femmes sont plus affectées par les
comparaisons sociales négatives et les problémes deestime de soi
qui en découlent, surtout concernant leur apparence physique
et leur appartenance sociale (Perloff, 2014; Valkenburg, 2022). En
outre, les adolescentes présentent un risque accru d'internali-
sation de problémes tels que 'angoisse et la dépression, qu'une
utilisation intensive des réseaux sociaux est susceptible d'accroftre
(Booker et al., 2018; Twenge & Martin, 2020). De plus, les jeunes
filles recourent de fagon plus intense aux réseaux sociaux afin
dobtenir un soutien émotionnel et des confirmations sociales.
Cette pratique peut favoriser des liens positifs, mais aussi des
dépendances psychiques (Best et al., 2014; Nesi & Prinstein, 2015).
Les attentes sociales concomitantes quant a laffirmation de soi
et la reconnaissance sociale augmentent chez les jeunes filles le
risque de modes d'usage problématiques par comparaison avec
les garcons, qui utilisent les réseaux sociaux plut6t dans un but de
divertissement ou d'information (Lenhart, 2015). Les résultats de
la recherche soulignent ainsi la nécessité de mettre en place des
offres et des programmes ciblés de prévention et déducation aux
médias afin de favoriser lacquisition de stratégies d'autorégulation,
en particulier a lattention des jeunes femmes.

Les débats sur la question de savoir sl faut interdire totalement
laccés aux réseaux sociaux aux enfants et aux jeunes jusqua 16 ans
ont ces derniéres années gagné en intensité a échelle interna-
tionale. Dans ces controverses sopposent des arguments et des
considérations ayant trait a la psychologie du développement,
dordre sociologiques mais aussi technologiques et régulatoires.
Les partisans d'une interdiction jusqua 16 ans font état détudes
scientifiques qui rapportent certaines charges psychiques accrues
(dépressions, angoisses, symptémes de stress) a une utilisation
intensive des réseaux sociaux (Twenge, 2023). En outre, le cybe-
rharcélement et l'acces a des contenus nocifs ou inappropriés
sontinvoqués comme arguments de poids en faveur d'un controle
parental plus strict.

Dans ce contexte, plusieurs pays ont dores et déja adopté ou
annoncé des mesures législatives: ainsi, la France exige depuis 2024
laccord des parents pour ['utilisation des réseaux sociaux par les
jeunes de moins de 15 ans (Légifrance, 2023). En Australie, il existe
aprésent une interdiction générale des réseaux pour les moins de
16 ans (Rowland, 2024). Aux Etats-Unis, une législation similaire
(p. ex. la Kids Online Safety Act et la Kids Off Social Media Act) est
actuellement en discussion; ces propositions de loi interdiraient les
feeds algorithmiques pourles moins de 17 ans et Iaccés aux réseaux
sociaux d'une fagon générale aux moins de 13 ans (U. S. Congress,
2024). Jusqua présent, le Luxembourg ne connait pas d'interdiction
légale de l'utilisation des réseaux sociaux pour les jeunes de moins
de 16 ans. La protection de la jeunesse face aux médias repose
avant tout sur des instruments juridiques européens existants (p. ex.
le RGPD, le RSN, Union européenne & Reglement sur les services
numériques, 2022)’. En revanche, les opposants a une interdiction,
ainsi que la recherche critique, argumentent qu'une interdiction
générale nest guére justifiée par des faits empiriques clairs (EU Kids
Onling, 2025). Les revues détudes systématiques (McAlister et al.,
2024; Orben et al., 2019; Vuorre et al., 2021) font apparaitre que la
relation entre utilisation des réseaux sociaux et problemes psy-
chiques chez les jeunes est faible sur le plan statistique et dépend
d'une multitude de facteurs. En outre, les critiques soulignent Iutilité
sociale et communicative quen particulier les jeunes défavorisés
ou marginalisés (p. ex. les jeunes LGBTQ) tirent de lutilisation des
réseaux sociaux (Kardefelt-Winther, 2017).

Une autre critique concerne les défis techniques et éthiques qui
accompagnent la mise en ceuvre de systemes de contréle parental
strict (Marwick et al., 2024).

En conclusion, on peut retenir que la recherche actuelle ne donne
pas de recommandations univogues quant a une interdiction
généralisée des réseaux sociaux jusqua 16 ans. Elle préconise
plut6t une régulation différenciée basée sur une configuration
des plates-formes sociales modulée en fonction de I'age, une pro-
motion ciblée des compétences numériques et des mesures de
minimisation des risques. Pour le Luxembourg, il semble dés lors
indiqué d'accompagner de fagon critique les discussions sur les
limites d‘dge et de donnerla préférence a des mesures qui ne soient
pas seulement restrictives, mais aussi de nature a promouvoir et a
soutenir un usage approprié. En outre, ilimporte que les décisions
politiques futures soient toujours accompagnées dévaluations
systématiques afin den permettre des adaptations basées sur
des faits objectifs.

Jeux en ligne: temps passé, usage
problématique et développement
de compétences

Les jeux en ligne sont désormais une partie essentielle et
intégrante des loisirs des jeunes et occupent un réle central
dans le quotidien numérique d'une grande part dentre eux
(cf. chapitre 4). L'importance culturelle, sociale et économique
des jeux dordinateur afondamentalement changé au cours des

7En 2024, le Luxembourg était néanmoins le premier pays de I'UE & interdire les smartphones pour les enfants de moins de 12 ans dans le cadre scolaire afin de lutter
contre l'usage précoce et en partie non régulée des médias numériques (MENJE, 2024).
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deux derniéres décennies: ce qui auparavant était un phéno-
méne de niche est aujourd’hui un média de masse mondial, qui
marque de son empreinte des générations au travers de formes
multiples, allant du casual game® et du smartphone aux compé-
titions de I'e-sport® (Granic et al., 2014; Scheifer & Samuel, 2025).

En outre, le discours social sur les jeux en ligne est varié. D'une
part, on voit dans les jeux en ligne une activité de loisirs inno-
vante et de nature a favoriser la créativité, la pensée stratégique
et lesinteractions sociales. De nombreuses études soulignent les
effets positifs des jeux en ligne, notamment pour ce qui concerne
la faculté de résolution de problémes, le travail déquipe dans
les jeux en ligne coopératifs ou I'intérét pour les compétences
technologiques (Granic et al., 2014; Scheifer & Samuel, 2025).
En particulier, lors des restrictions et du manque de contacts
physiques lors de la pandémie du Covid-19, on a pu remarquer
que les jeux en ligne ont pu constituer des espaces de lien social,
notamment pour les jeunes, qui sont difficiles a atteindre par
d'autres canaux (Pallavicini et al., 2022).

Parallélement, le théme reste sujet a controverse dans les débats
publics. Les médias et les acteurs politiques expriment régulié-
rement des préoccupations quant a une utilisation abusive des
médias sociaux, des risques dassuétude et une exposition a des
contenus faisant l'apologie de la violence ou a caractére sexuel.
Ce sont en particulier les «lootboxes»" et les achats intégrés
aux jeux que l'on soupgonne de favoriser des mécanismes de
manipulation comparables a certains aspects des jeux de hasard
(Zendle & Cairns, 2018).

La recherche présente elle aussi un tableau ambivalent: s'il est
avéré que le temps passé a jouer nest pas a lui seul un indi-
cateur valide d'un comportement problématique (Przybylski &
Weinstein, 2017), les études cliniqgues montrent néanmoins que
certains modes d'usage excessifs peuvent étre corrélés a des
troubles scolaires, sociaux et émotionnels. En 2018, 'Organisa-
tion mondiale de la santé (OMS) a initié un débat scientifique
surla classification du jeu en ligne (gaming) en tant quaffection.
Cela a conduit a lintégration du «trouble du jeu vidéo » (gaming
disorder) dans le catalogue ICD-11, classification internationale
des maladies de 'OMS, une démarche qui a été approuvée mais
a aussi suscité des critiques. Les partisans de cette décision y
voient une reconnaissance nécessaire des séveres atteintes a
la santé provoquées par les comportements de jeu excessifs,
qui requiert des critéres de diagnostic clairs. Les critiques, en
revanche, mettent en garde contre une pathologisation trop
rapide de pratiques de loisirs quotidiennes et soulignent que
les preuves empiriques manquent jusqua présent pour tracer
une ligne claire entre usages intensifs et pathologiques (Aarseth
et al,, 2017; Halbrook et al., 2019).

Usage problématique des réseaux sociaux

La fig. 512 illustre la proportion de jeunes au Luxembourg qui
passent deux heures ou plus par jour aux jeux en ligne. Comme
[utilisation des réseaux sociaux, lusage des jeux en ligne sera exa-
miné de fagon plus approfondie au chapitre 8. Les chiffres ci-aprés
concernent uniquement les jeunes qui ont déclaré jouer réguliere-
ment. Le week-end, autour de 76 % jouent deux heures ou plus par
jour, alors qu'ils sont environ 47% en semaine. Ces observations
indiquent que le comportement d'usage varie clairement au fil de
la semaine — un aspect qui sera étudié plus en détail au chapitre 6.

Pour l'usage des réseaux sociaux, on observe des différences liées
au sexe: les jeunes hommes passent plus de temps aux jeux en
ligne, cela de fagon statistiquement significative.

Les comportements d'usage se différencient également selon les
groupes d'age. Cest ainsi que le groupe des 21-25 ans passe le plus
de temps aux jeux en ligne en semaine. Le week-end en revanche,
ce sont les 16-20 ans qui y consacrent le plus de temps par com-
paraison avec les groupes plus jeunes et plus agés.

Il savere également que les jeunes venant de ménages ayant un
faible statut socio-économique (SSE) passent plus de temps aux
jeux en ligne en semaine (Rafalow, 2018). Cette tendance pourrait
sexpliquer parles études sur les inégalités de répartition des loisirs:
les jeunes venant de ménages ayant un SSE peu élevé tendent a
avoir un acces moindre a des activités extrascolaires organisées
ou des loisirs encadrés et se tournent dés lors plus souvent vers
les médias numériques, peu onéreux et d'acces facile. Les études
montrent aussi que dans les familles défavorisées sur le plan
socio-économique le contréle parental sur l'usage des médias est
souvent moindre, ce qui peut faciliter une utilisation non régulée
(Colder Carras et al., 2017; Schneider et al., 2017).

Par ailleurs, on observe que le temps de jeu seul ne permet pas de
conclusions certaines quant au bien-étre subjectif. Cest ainsi que
dans certains cas, une utilisation modérée peut entrainer des effets
positifs comme une meilleure inclusion sociale ou une réduction du
stress (Przybylski & Weinstein, 2017), alors que I'on constate des inci-
dences négatives surtout dans les cas d'une utilisation excessive ou
dysfonctionnelle. Néanmains, les jeux en ligne peuvent contribuer au
développement daptitudes numériques, sociales ou stratégiques,
ainsi qua diverses formes de compétence (cf. aussi chapitre 8). On
voit donc que cest moins la durée de fréquentation que la question
du comportement au jeu qu'il faut mettre en relation avec des profils
problématiques comme la perte de contrdle, le manquement aux
taches quotidiennes ou l'isolement social (Kardefelt-Winther, 2017;
Kiraly et al., 2014). Les jeunes qui se trouvent dans une situation
émotionnelle défavorable ont en outre tendance a se tourner vers
les jeux dans un geste compensatoire, ce qui a son tour augmente
le risque d'une utilisation problématique (Paulus et al.,, 2018).

& Casual game («jeu grand public»): ce terme désigne des jeux en ligne et des modes d'usage numériques qui ne demandent pas de longs temps de préparation et
peuvent se pratiquer sans grandes connaissances préalables et lors de courtes séances (généralement < 30 minutes).
9 E-sport: terme générique désignant une pratique sportive du jeu vidéo, organisée en ligues professionnelles et se jouant en tournois dotés de prix en argent, financée

par des sponsors et pouvant attirer des millions de spectateurs (streaming et arénes).

" Lootboxes et achats intégrés: modeles de monétisation permettant aux joueurs en ligne de gagner des biens virtuels. Les lootboxes («coffres a butin») donnent droit
a des récompenses choisies au hasard; les achats intégrés permettent des microtransactions ciblées afin d'acquérir des éléments cosmétiques («skins», ...), des

compléments (personnages, ...) ou des avantages pour le joueur.



5. LE REGARD DES JEUNES SUR LA DIGITALITE: ACCES, USAGES ET PARTICIPATION

Figure 5.12: Comparaison du temps passé aux jeux en ligne entre jours de semaine et week-ends

en 2024, 12-29 ans (en %)
Gaming - en semaine
Total 8
Sexe :
féminin

masculin

Age en années
12-15
16-20
21-25

26-29
Statut socio-
économique (SSE)

faible
moyen
élevé

0% 20 % 40 % 60 % 80 %

I Moins de 2 heures par jour

Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2168-2170.

Usage problématique des jeux enligne

La recherche internationale s'intéresse de plus en plus aux utili-
sations problématiques des jeux dordinateur, un phénomeéne en
croissance chez les jeunes. Comme pour ['utilisation des réseaux
sociauy, il ne suffit pas de considérer simplement le temps passé
aux jeux en ligne: ce sont surtout les effets psychiques et sociaux
qui sont déterminants. Les comportements de jeu problématiques
se décélent a laide de différents indicateurs comme la perte de
contréle, la tolérance a lassuétude, le renfermement social, l'aban-
don des activités quotidiennes et les conflits familiaux ou avec les
amis (Lemmens et al., 2009). La partie de lenquéte YSL consacrée
alutilisation problématique des jeux en ligne se base sur [‘échelle
du trouble du jeu vidéo (Gaming Disorder Scale), qui comporte
neuf items. Par définition, les jeunes qui mentionnent cing de ces
symptGémes ou plus sont considérés comme a risque quant a une
utilisation problématique. Lorsqu'ils déclarent moins de cing symp-
témes, on admet une utilisation non problématique (Boniel-Nissim
etal, 2024)"

Gaming - le week-end

23,7 76,3

100% 0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

I ? heures ou plus par jour

Dans cette section, nous examinerons a laide de Iéchelle du trouble
du jeu vidéo la proportion de jeunes qui jouent réguliérement et en
méme temps présentent un risque accru de comportement d'usage
problématique, ainsi que les facteurs sociaux qui jouent un réle dans
ce comportement.

Lafig. 513 llustre l'importance de I'usage problématique des jeux en
ligne chez les jeunes au Luxembourg jouant au moins une fois par
semaine. Dans lenquéte, quelque 7% des jeunes qui jouent régu-
lierement en ligne remplissent cing critéres ou plus sur [échelle du
trouble du jeu vidéo et pourraient des lors se trouver a risque. Ces
jeunes déclarent penser constamment a la prochaine fois quls
auront l'occasion de jouer, étre insatisfaits lorsqu'ils ne peuvent pas
jouer beaucoup ou se sentir malheureux lorsqu'ils ne peuvent pas
jouer du tout. De plus, ils indiquent qu'il leur est difficile de réduire
leur temps de jeu et qu'ils recourent au jeu de fagon délibérée pour
échapper a des taches désagréables ou oublier des probléemes du
quotidien. Parmi d‘autres traits marquants, on peut citer la tendance
adissimuler le temps passé a jouer, un moindre intérét pour d‘autres
passe-temps ou hobbies, ainsi que des conflits sérieux avec les amis

" Pour la mesure d'un usage problématique des jeux en ligne a Iaide de I'échelle du trouble du jeu vidéo, il convient toutefois de garder a lesprit que les réponses au
questionnaire se basent sur des évaluations personnelles, ce qui peut donner une marge d'imprécision aux renseignements donnés (Boniel-Nissim et al., 2024).
De ce fait, il ne faut pas interpréter les résultats comme un diagnostic indiscutable, mais plutét comme une indication d'un comportement potentiellement a risque,

qui demande une clarification plus poussée.

n7
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ou des membres de la famille en raison du comportement de jeu
de l'intéressé. Ce profil comportemental est I'indice dun usage
potentiellement dysfonctionnel, qui peut saccompagner de charges
psychosociales et nécessiter des mesures ciblées de prévention et
d'intervention (Boniel-Nissim et al., 2024; Lemmens et al., 2009).

On note a ce propos que ce sont les jeunes hommes qui mani-
festent le plus souvent une utilisation problématique dans le
domaine du gaming.

On remarque également des différences selon I'age: les plus
jeunes (12-15 ans) présentent les valeurs les plus élevées sur
Iéchelle de dépendance, alors que celles-ci sont en moyenne
plus faibles pour les plus agés.

Par ailleurs, on nobserve pas de différences statistiquement

significatives en fonction du statut socio-économique ou de
[origine migratoire.

Figure 5.13: Evaluation des comportements problématiques de jeu en ligne (en %)

Total ()0
Sexe
féminin LR
masculin

Age en années
12-15
16-20
21-25

26-29

Statut socio-
économique (SSE)

faible 7,1
moyen 6,6
élevé X
0% 10% 20 % 30%

I Six criteres de dépendance ou plus confirmés

Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 2135.
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I Moins de six criteres de dépendance confirmés

5.5.4 Expériences négatives en ligne: Sollicitations sexuelles non désirées
et comportements numériques transgressifs

Si les espaces numériques proposent aux jeunes un grand
nombre de possibilités de participation sociale, d'apprentis-
sage et de loisirs, ils recélent dans le méme temps des risques,
en particulier concernant les expériences problématiques,
transgressives ou abusives dans les interactions sociales avec
des inconnus (cf. aussi chapitre 6). Un théme particuliérement
sensible a cet égard est la confrontation avec des contenus non
désirés a caractere sexuel ou des sollicitations sexuelles expli-
cites que les jeunes peuvent rencontrer sur les plates-formes des
réseaux sociaux, dans leurs chats ou les jeux en ligne.

Les études montrent que de telles expériences peuvent aller
de pair avec une charge émotionnelle importante, par exemple
sous la forme de sentiments d'angoisse ou de honte, d'une perte
de confiance en soi ou d'un sentiment de perte de contréle

(Livingstone & Gorzig, 2014; Madigan, Villani, et al., 2018). Lorsque
ces expériences se répétent ou sont particuliérement invasives,
elles peuvent méme entrainer des effets a long terme sur le
bien-étre psychique et le comportement en ligne des jeunes.
Les groupes les plus a risque sont les jeunes filles, les jeunes
adolescents et les jeunes a faible culture médiatique ou en
manque de soutien social.

Nous examinerons ci-aprés la fréquence des expériences en
ligne négatives des jeunes au Luxembourg en fonction d'une
série de facteurs sociaux.

Lafig. 514 llustre les expériences négatives non désirées ou les
sollicitations sexuelles en ligne chez les jeunes au Luxembourg.
Ala question «Wie oft, wenn Gberhaupt, hast du in den letzten
12 Monaten etwas im Internet gesehen oder erlebt, das dich in
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irgendeiner Weise beunruhigt hat? Zum Beispiel, dass du dich
unwohl gefiihlt hast, verargert warst oder das Gefiihl hattest,
dass du es nicht héttest sehen sollen»”, environ 64 % des jeunes
indiquent avoir eu au cours de la derniere année au moins une
fois par mois des expériences en ligne lors desquelles ils se sont
sentis mal a l'aise ou irrités. Prés de 16% des jeunes ont été
harcelés sexuellement en ce sens qu'ils se sont vu adresser sans
lavoir désiré des demandes de contenus a caractére sexuel (p. ex.
informations, photos ou vidéos) sur internet.

A cet égard, les différences genrées sont particuliérement
notables. Les jeunes femmes font plus souvent part dexpériences
négatives et de harcelement que les jeunes hommes: environ
21% des jeunes femmes interrogées indiquent avoir fait l'objet
de demandes d'information non sollicitées a caractére sexuel sur
internet, cette proportion étant de 10 % pour les jeunes hommes.

Autotal, les plus jeunes (12-15 ans) sont moins souvent confron-
tés a des expériences négatives que les agés. Par contre, le
groupe des 16-20 ans est plus fréqguemment confronté a des
demandes non désirées d'informations a caractére sexuel.

Figure 5.14: Confrontation avec des expériences négatives et des sollicitations sexuelles

enligne en 2024, 12-29 ans (en %)

Expériences négatives en ligne

Sexe :
féminin 33,2
masculin

Age en années

12-15
16-20
21-25

26-29
Statut socio-
économique (SSE)

faible
moyen
élevé
0% 20 % 40 % 60 % 80 %
I Oui

Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3774-3804.

Cette évolution est confirmée par les études internationales:
lenquéte EU-Kids-Online, menée dans 19 pays européens, fait
apparaitre qu'environ un tiers des 9-16 ans en moyenne a ren-
contré au cours de la derniére année des contenus a caractére
sexuel explicite (Shmael et al., 2020). Une méta-analyse de
96 études d'’Amérique du Nord, d'Europe et d'Asie fait appa-
raitre en outre qu'environ 20 % des jeunes sont confrontés a des
contenus a caractére sexuel non sollicités et qu'environ 11% ont
fait l'objet en ligne d'une demande directe de nature sexuelle
(Madigan, Ly, et al., 2018; Madigan, Villani, et al., 2018).

Total 64,0 36,0

Sollicitations sexuelles non désirées

100% 0% 20 % 40 % 60 % 80 % 100 %

s Non

La fig. 515 présente les résultats par sous-groupes concernant
I'exposition des jeunes a des sollicitations sexuelles non sou-
haitées. Les résultats font apparaitre que les différences selon
le sexe et les groupes d'age doivent étre considérées ensemble;
une analyse selon une perspective intersectionnelle se montre
particulierement révélatrice ici. Dans le groupe des 26 - 29 ans,
les femmes sont un peu plus nombreuses que les hommes a
avoir été confrontées a de tels contenus. Dans le groupe des
12-20 ans, les jeunes femmes sont toutefois concernées
trois fois plus souvent par cette problématique. Ces données

2 «Combien de fois, si cest le cas, as-tu vu ou ressenti sur internet au cours des 12 derniers mois quelque chose qui ta inquiété ou choqué? Par exemple, si tu tes senti
mal a l'aise, si cela tairrité ou si tu as eu Iimpression que tu n'aurais pas d(i voir cela.»
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correspondent a celles détudes comparables menées en Suisse
eten Autriche (Killing-Knecht et al., 2024; Saferinternet.at, 2023).
D'une fagon générale, la proportion de femmes subissant des
faits de harcélement sexuel en ligne est la plus élevée chez les
16-20 ans, pour diminuer a mesure qu'elles avancent en age.
ATinverse, la proportion d'hommes soumis & du harcélement
sexuel reste pratiquement constante a partir de 16 ans. Le fait
que les 16-20 ans soient comparativement plus touchés que
les plus jeunes sexplique notamment par des différences dans
les comportements en ligne: les jeunes un peu plus agés ont
tendance a utiliser plus souvent des plates-formes proposant
des possibilités de communication ouvertes et sont dés lors
davantage exposés a des prises de contact non sollicitées. Sy
ajoute le fait quavec 'age, les jeunes développent une conscience
accrue des comportements transgressifs et abusifs; il se peut
donc que les plus jeunes identifient ou nomment plus rarement
de telles expériences problématiques. De plus, une partie des
sollicitations sexuelles sadressent de fagon ciblée aux jeunes
femmes dont la puberté est déja avancée; cest pourquoi les
16-20 ans semblent particulierement a risque (Gorzig & Olafsson,
2013; Whittle et al., 2013).

On constate également des différences selon le milieu socio-éco-
nomique: les jeunes venant de ménages a faible statut socio-éco-
nomique rapportent plus souvent des demandes non sollicitées

d'informations a caractére sexuel. Bien que les jeunes venant de
ménages a statut socio-économique plus élevé tendent a étre plus
souvent en ligne et donc a se trouver en contact avec des conte-
nus a caractére sexuel, cest chez les jeunes venant de familles
modestes sur le plan socio-économique que ['on observe unrisque
supérieur quant a la probabilité de sollicitations sexuelles non
désirées (Livingstone & Gorzig, 2014; Livingstone & Haddon, 2009).
Siles causes de cette situation sont multiples, il faut en particu-
lier souligner le role joué par un relatif manque de ressources de
pédagogie médiale a la maison, qui peut prendre par exemple
la forme d'une éducation insuffisante aux médias (Shmael et al.,
2020). Il faut mentionner en outre une moindre résilience numé-
rique ou une culture médiatique lacunaire (fracture numérique de
deuxieme niveau) ainsi que des facteurs de vulnérabilité souvent
cumulés, comme un manque d'informations, un moindre bien-
étre ou l'absence de personnes de confiance. Les recherches
internationales mettent en évidence que les risques numériques
se différencient selon des inégalités sociales existantes et peuvent
se manifester de fagon particulierement affirmée chez les groupes
modestes (Branco & Miihl, 2025; Wolak et al., 2008). Pour réduire
ces inégalités, des actions de prévention ciblées sont nécessaires,
y compris auprés des milieux socio-économiquement défavorisés,
en complément de mesures de protection mises en ceuvre parles
plates-formes. (Livingstone & Haddon, 2009).

Figure 5.15: Confrontation avec des sollicitations sexuelles en ligne selon le sexe et ’age

en 2024, 12-29 ans (en %)
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Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 3804.



5. LE REGARD DES JEUNES SUR LA DIGITALITE: ACCES, USAGES ET PARTICIPATION

5.5.5 Le (cyber)harcélement en milieu scolaire

Le théme du (cyber)harcelement, également désigné par le
terme anglais (cyber)bullying, a gagné en importance ces der-
niéres années a mesure que le monde numérique a permis de
nouvelles formes de harcélement et de violence entre jeunes. Le
harcélement doit étre entendu comme une forme particuliére
de violence dans laquelle il existe un déséquilibre de pouvoir
entre victimes et auteurs. Le terme fait référence a des actions
négatives, physiques ou verbales, commises dans le but de nuire
et répétées au cours d'un temps prolongé (cf. Craig & Pepler,
1998; D. Olweus, 1994). Dans ce chapitre, nous mettrons en
lumiére les expériences des jeunes au Luxembourg confrontés
au harcélement en ligne ou hors ligne, et nous en examinerons la
prévalence. Par ailleurs, nous nous pencherons sur la littérature
scientifique et les résultats détudes luxembourgeoises consa-
crées aux facteurs de risque et aux conséquences possibles.
Létude internationale HBSC 2021/2022 montre que le harcele-
ment est un probléme largement répandu dans la population
scolaire, qu'il apparait dans plusieurs pays et qu'il peut avoir
des répercussions tant sur le bien-étre psychique que sur les
résultats scolaires des jeunes (Cosma et al., 2024).

Le cyberharcélement, qui est une forme particuliére de har-
celement commis par le biais des plates-formes numériques,
représente pour les personnes concernées et leur entourage une
gageure supplémentaire par le fait qu'il reste invisible aux tiers
et peut survenir sans limites despace et de temps. En dautres
termes, les agressions ont lieu souvent dans le secret d'environ-
nements comme les chats privés, via des messages instantanés
ou sur des profils a accés restreint et donc souvent non déce-
lables par le personnel enseignant, les parents ou les pairs. Outre
I'anonymat des auteurs, il faut mentionner la grande portée et
donc la visibilité des agressions de harcelement, qui peuvent
de ce fait atteindre rapidement un large public et entrainer ainsi
des dommages considérables pour les victimes. De plus, les
posts de harcélement sont difficiles a supprimer et ont donc
une persistance certaine. Cela renforce dautant la souffrance
des personnes concernées, puisque les contenus offensants ou
humiliants restent souvent présents sur internet pendant long-
temps et peuventy étre retrouvés sans cesse. Dans ce qui suit,
nous considérerons comme cyberharcelement la publication de
messages, courriels, SMS ou messages muraux™ malveillants,
la création de pages web pour se moquer de quelqu’un ou la
création ou l'envoiillicites ou non autorisés de photos désavan-
tageuses d'une personne (Kowalski et al., 2014).

Il est fréquent que les jeunes soient confrontés a des formes de
harcelement tant analogiques que numériques, ce qui montre la
nécessité dembrasser les deux phénomeénes d'un méme regard.
De plus, il estimportant de prendre en considération a la fois la
victimisation et le passage a Iacte des jeunes impliqués dans

les cas de harcélement. Ce faisant, il convient de garder a l'esprit
que victimisation et passage a l'acte sont souvent intimement
imbriqués. Dans cette section, nous étudierons les manifesta-
tions de formes de harcélement dans les écoles au Luxembourg,
les groupes sociaux concernés au premier chef et les approches
préventives qu'il est possible de développer afin de favoriser le
bien-étre et la sécurité des jeunes.

Le harcélement a I’école

Selon les résultats recueillis, quelque 12% des jeunes ont, au
cours des mois précédant la conduite de l'enquéte, harcelé au
moins une fois d'autres jeunes a lécole. Environ 22 % des jeunes
indiquent avoir été harcelés a Iécole (cf. fig. 5.16).

Concernant le paramétre du sexe, il apparait que les jeunes
hommes déclarent nettement plus souvent avoir harcelé dautres
éleves, alors que les jeunes femmes indiquent un peu plus sou-
vent avoir fait l'objet de harcélement a [école.

Pour I'age™, on constate que les 12-15 ans sont proportion-
nellement les plus nombreux a indiquer avoir été harcelés au
moins une fois au cours des derniers mois par d'autres éléves.
Ce constat correspond a la proportion de jeunes qui déclarent
avoir harcelé quelqu'un a l'école au moins une fois au cours des
derniers mois.

Quant au statut socio-conomique, on nobserve pas de diffé-
rences statistiquement significatives pour la fréquence alaquelle
les jeunes en harcélent dautres. Toutefois, il faut noter que les
jeunes venant de ménages économiquement plus faibles ont
indiqué beaucoup plus fréquemment avoir eux-mémes fait l'objet
de harcélement.

Selon la comparaison internationale de [étude HBSC, il apparait
quenviron 4% des jeunes de 15 ans au Luxembourg affirment
avoir été harcelés au moins deux ou trois fois par dautres éléves
au cours des derniers mois précédant I'enquéte. Ce chiffre est
légérement inférieur a la moyenne internationale de I'étude
HBSC, qui est de 7%. Il faut remarquer la différence entre
sexes: dans I'étude HBSC, alors que 6% des jeunes hommes
déclarent avoir harcelé a Iécole, les jeunes femmes ne sont que
2% a le faire.

Quant aux expériences de harcélement aussi, le Luxembourg
se trouve en dessous de la moyenne internationale. Quelque
7% des jeunes de 15 ans déclarent avoir été harcelés a l'école
au moins deux ou trois fois au cours des derniers mois, alors
que la moyenne internationale est denviron 9% (Cosma et al.,
2024). Ici encore, il importe de noter une différence entre sexes:
selon les études HBSC, 6 % des jeunes hommes et 8% des jeunes
femmes au Luxembourg déclarent avoir été harcelés a I'école.

s Messages muraux: sur les réseaux sociaux, brefs messages de statut ou a contenu que les utilisateurs publient sur leur mur (wall) ou celui d'un autre utilisateur;
ces messages sont généralement publics ou visibles pour des contacts désignés, peuvent faire lobjet de commentaires, étre likés et permettent de fagon générale une

communication asynchrone et tragable pour tous les utilisateurs de la plate-forme.

|l convient de garder a l'esprit que ces évaluations portent uniquement sur les éléves de lenseignement primaire et secondaire; en raison du trés faible nombre de cas

déclarés, le groupe des 26-29 ans n‘a pas été pris en compte.

121



122

5. LE REGARD DES JEUNES SUR LA DIGITALITE: ACCES, USAGES ET PARTICIPATION

Figure 5.16: Expériences de harcélement a I’école en 2024, 12-29 ans (en %)
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Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 1772-1779.

Le cyberharcélement a ’école

Le cyberharcelement nest pas simplement un prolongement
du harcélement traditionnel: il est animé d’une dynamique
propre en ce sens qu'il sexerce fréquemment de fagon anonyme,
qu'il est persistant et qu'il est visible pour un large public. Ces
caractéristiques sont de nature a accroftre la souffrance des per-
sonnes concernées et font du cyberharcelement un phénoméne
considéré comme particuliérement éprouvant par les jeunes
(Kowalski et al., 2014). La fig. 5.17 illustre les comportements et
les expériences de cyberharcélement des éleves (école fonda-
mentale et niveau secondaire) au Luxembourg. Les résultats
font apparaitre qu'environ 6% des jeunes ont harcelé au moins
une fois d'autres jeunes au cours des derniers mois précédant
lenquéte. Prés de 10 % des jeunes interrogés indiquent avoir fait
eux-mémes lobjet de harcélement. Pour le sexe, I'4ge®, le statut
socio-économique et lorigine migratoire, on nobserve pas de
différences statistiqguement significatives en ce qui concerne les
comportements et les expériences de cyberharcélement. Létude
comparative internationale HBSC montre que le Luxembourg
se situe dans la moyenne des pays étudiés pour la prévalence
du cyberharcelement. Cest ainsi quenviron 12% des 15 ans
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22,1 77,9

100% 0%

20 %

40 % 60 % 80 % 100 %

s Non

déclarent avoir harcelé quelqu'un sur internet au moins une
fois au cours des derniers mois. Ici aussi, il faut remarquer une
disparité selon le sexe: alors que 17% des jeunes hommes ont
indiqué avoir harcelé quelqu’un surinternet, il n'y a que 6 % des
jeunes femmes a le faire.

En ce qui concerne les expériences de cyberharcélement des
15 ans, I'étude HBSC montre que tout comme pour les expé-
riences de harcélement alécole, la proportion de jeunes touchés
au Luxembourg est inférieure a la moyenne des pays. Cest ainsi
quenviron 12% des 15 ans ont indiqué avoir fait lobjet au moins
une fois d'un acte de harcelement sur internet au cours des
derniers mois, pour une moyenne internationale de 14% dans
[étude HBSC.

Les résultats d'une étude allemande récente font apparaitre que
le cyberharcélement entre jeunes ne représente aujourd’hui
qu'un faible pourcentage a un chiffre parmi les cas observés et
rapportés. Dans le méme temps toutefois, on constate que les
jeunes qui sidentifient comme sexuellement divers rapportent
des expériences de cyberharcelement dans une proportion
nettement plus importante, a savoir 11% (Fischer & Bilz, 2024).

5|l convient de garder a l'esprit que ces évaluations portent uniquement sur les éléves de lenseignement primaire et secondaire; en raison du trés faible nombre de cas

déclarés, le groupe des 26-29 ans n‘a pas été pris en compte.
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Figure 5.17: Expériences de cyberharcélement en 2024, 12-29 ans (en %)
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Source: Youth Survey Luxembourg 2024, N = 1773-1778; les fractions inférieures a 2,5 % sont mentionnées dans le fascicule de tableaux.

Lévolution dans le temps montre que la prévalence du (cyber)
harcélement entre jeunes na pas reculé de fagon claire au cours
des dernieres années. Létude internationale HBSC indique que
la proportion de jeunes faisant part dexpériences de harcelement
alécole ou surinternet change trés peu dans de nombreux pays
(Cosma et al., 2024). Il importe cependant de souligner que le
harcélement «analogique», celui qui a lieu physiquement dans
Ienvironnement scolaire ou social, reste plus répandu que le
cyberharcélement. Diverses études montrent que les formes
classiques de harcélement continuent détre plus fréquentes;
elles peuvent de surcroit étre plus pénibles pour les jeunes, car
elles se produisent dans le cadre d'interactions sociales directes
et souvent en présence de leurs pairs (Cosma et al., 2024; Kowalski
et al, 2014; Dan Olweus & Limber, 2018). Ainsi, et bien que le
cyberharcélement puisse étre difficile a supporter en raison de
caractéristiques spécifiques comme lanonymat et la persistance
des traces des agressions, le harcélement analogique reste un
phénoméne majeur du fait de la confrontation physique qu'elle
implique, ainsi que de son caractére répétitif (Cosma et al., 2024).

Un résultat important de la recherche concernant les attitudes
dans le (cyber)harcélement est le constat de fluidité de la frontiére
entre les rles dauteur et de victime. Une étude menée récem-
ment au Luxembourg a conclu que les rbles d'auteur et de victime
sont souvent entremélés (OEJQS, 2025). Ceest ainsi que de nom-
breux jeunes qui ont été l'objet de harcélement indiquent avoir été
eux-mémes harceleurs. Ce phénomene, dans lequel les personnes
impliquées adoptent a la fois un réle de victime et dauteur, est
désigné par le terme de dynamique «harceleur-victime » (bully-vic-
tim-dynamic) dans la recherche (Salmivalli, 2010; Walters, 2021).
Cette superposition des réles d'auteur et de victime montre que

les processus de harcelement sont souvent étroitement liés aux
dynamiques des groupes sociaux et sont loin de pouvoir étre rame-
nés toujours a des agissements isolés d'acteurs individuels. Dans
le cyberharcélement en particulier, ot I'on présume fréquemment
un anonymat du ou des auteurs, il apparait que ceux-ci ne sont
généralement pas des inconnus, mais des camarades décole ou
des connaissances appartenant a l'environnement social plus
large de la victime. De plus, le cyberharcélement ne se manifeste
pas exclusivement sous la forme d'insultes ou dostracisme, mais
aussi par l'envoi ou le partage non souhaité de contenus ou de sol-
licitations a caractére sexuel (Leemis et al., 2019). Ces actions sont
clairement a considérer comme des actes de violence sexuelle
dans I'espace numérique (Béhmer & Steffgen, 2020; Walters, 2021).
De telles formes de transgression numérique montrent que le
cyberharcélement s'inscrit dans des rapports de pouvoir et des
dynamiques sociales complexes. Cette situation requiert quon
laffronte par des mesures différenciées et ciblées surle plan tant
pédagogique que préventif. Des stratégies prometteuses en ce
sens comprennent autant la sensibilisation et la formation du
personnel enseignant que le travail direct au contact des éléves.
Ce dernier volet doit viser a favoriser des comportements proso-
ciaux et détablir des régles de comportement claires contre le
harcélement. En outre, pour que ces efforts aient un effet durable,
Iimplication active des parents est déterminante. Par de telles
approches multidimensionnelles qui prennent en compte la
complexité du phénomene, il est possible d'intégrer a la fois les
facteursindividuels et les dynamiques de groupe du harcélement
dans une lutte ciblée contre ses différents aspects abordés plus
haut (Hinduja, 2024; Salmivalli, 2010; Smith & Slonje, 2010).
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Lanalyse présentée ici montre qu'une grande partie de la jeu-
nesse luxembourgeoise dispose d'un large accés au monde
numérique et se sert des technologies numériques de maniere
intensive. Il apparait toutefois que cet accés et cette utilisation
ne sont pas répartis de maniere égale et qu'ils sont régis par des
facteurs sociaux tels que le sexe, I'age, lorigine migratoire et en
particulier le statut socio-économique subjectif.

Sila diffusion du smartphone est pratiquement générale, 'accés
a dautres équipements comme les ordinateurs portables et les
PC de bureau, indispensables a certaines fins scolaires et pro-
fessionnelles, est inégalement réparti. Les jeunes venant d'un
milieu socio-économique plus élevé, en particulier, sont nette-
ment plus nombreux a disposer de ce type déquipements. Alors
que ces jeunes possédent nettement plus souvent des appareils
numériques comme un ordinateur portable ou une tablette, ceux
venant de ménages ayant un faible statut socio-économique
dépendent dans une plus large mesure déquipements mis a
disposition par les établissements scolaires. Cette situation
concorde avec les résultats de la recherche internationale, qui
suggerent l'existence d'une fracture numérique (digital divide)
méme dans les pays riches (Shank & Cotten, 2014; van Dijk,
2020). En outre, on observe des différences liées au sexe pour
la disponibilité et l'utilisation des équipements numériques:
les jeunes hommes se servent nettement plus souvent d'équi-
pements techniques axés sur les performances comme les PC
de bureau et les consoles de jeux, alors que les jeunes femmes
préférent plutét des appareils mobiles et flexibles comme les
tablettes. Cela est en accord avec les résultats dautres études
identifiant des processus de socialisation et des stratégies de
marketing genrés comme facteurs a l'origine de ces différences
(Hargittai & Shafer, 2006; Kerras et al., 2020).

Létude des compétences numériques souligne que, contrai-
rement au postulat largement répandu d'un niveau de com-
pétences homogeéne chez les «digital natives», il existe bel et
bien des différences chez ces derniers. On notera en particulier
que les jeunes ayant un statut socio-économique plus élevé et
les jeunes plus agés affichent systématiquement un niveau de
compétences plus élevé dans tous les domaines. Ces résultats
corroborent I'hypothese du fossé du savoir (knowledge gap),
selon laquelle les nouvelles technologies sont susceptibles de
renforcer les inégalités sociales existantes, en particulier lorsquil
existe une inégalité des conditions de départ (Bonfadelli, 2016).
Ce fait est confirmé par la recherche internationale surla fracture
numérique de deuxiéme niveau (Hargittai & Hinnant, 2008; A.
van Deursen & van Dijk, 2019). En outre, on observe une disparité
claire liée au sexe pour les compétences techniques et opéra-
tionnelles, celles-ci étant jugées plus élevées par les garcons
— une répartition qui sobserve aussi sur le plan international et
est le signe de perceptions de soi et de stéréotypes idéologiques
biaisés (Cooper, 2006; Vekiri & Chronaki, 2008).

Si lanalyse des activités en ligne fait apparaitre des utilisa-
tions variées, orientées principalement vers la formation et la
communication, on observe toutefois des différences liées au
sexe et a l'age. Par ailleurs, il faut souligner I'utilisation inten-
sive des réseaux sociaux et des jeux, qui peut entrainer des
risques d'utilisation excessive et de dépendance. La fréquence
observée des modes d'usage problématiques (env. 6 % pour les
réseaux sociaux et env. 7% pour les jeux en ligne) correspond
aux données internationales de Iétude HBSC et confirme qu'une
utilisation intensive n'est pas nécessairement problématique, les
facteurs individuels et contextuels jouant un réle décisif (Boer
etal, 2021; Orben et al., 2019; Przybylski & Weinstein, 2017). Pour
la relation au statut socio-économique (SSE), on constate un
tableau différencié: si l'utilisation des réseaux sociaux ne varie
pas de fagon significative avec le SSE, on observe toutefois que
les jeunes venant de ménages modestes passent plus de temps
surles jeux en ligne en semaine, ce qui pourrait étre le signe d'une
offre de loisirs structurellement plus limitée (Rafalow, 2018).

Un autre constat fondamental est I'exposition importante des
jeunes a des contenus non sollicités a caractére sexuel, qui
concerne en particulier les jeunes femmes dgées entre 16 et
20 ans. Les résultats en la matiére sont conformes a ceux de la
recherche internationale et montrent Iimportance de mesures
effectives de prévention et de formation en vue du développe-
ment d'une culture médiatique et de stratégies d'autoprotection
adéquates (Livingstone & Gorzig, 2014; Madigan, Ly, et al., 2018).
Par ailleurs, on observe des différences significatives dans l'ex-
périence des risques de la digitalité: ainsi, les jeunes venant de
ménages modestes rapportent plus souvent avoir fait I'objet de
sollicitations sexuelles non désirées. Ce résultat est cohérent
avec les recherches internationales, qui montrent que les risques
numériques varient selon les inégalités sociales existantes.
(Branco & Miihl, 2025; Livingstone & Gorzig, 2014; Livingstone
& Haddon, 2009). Le niveau de risque plus élevé chez les groupes
plus faibles sur le plan socio-économique peut notamment sex-
pliquer parun manque de ressources déducation aux médias a la
maison, une moindre résilience numérique ainsi que l'absence de
structures de protection et de confiance (Salza & Samuel, 2025;
Shmael et al.,, 2020; Wolak et al., 2008). Ces résultats soulignent
la nécessité de mesures de prévention ciblées, en priorité a
destination des milieux modestes, ainsi que d'une régulation
plus stricte des plates-formes afin de protéger les groupes d'uti-
lisateurs vulnérables. (Livingstone & Haddon, 2009).

Dans l'ensemble, ce chapitre montre que la numérisation offre
aux jeunes a la fois des opportunités et des risques. Cette
ambivalence appelle des stratégies politiques différenciées,
susceptibles d'une part de renforcer linclusion numérique des
groupes vulnérables surtout, et capables dautre part de soppo-
ser effectivement aux risques de la digitalité par des programmes
de prévention ciblés.
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Pour saisir de fagon différenciée le «vécu numérique » des jeunes
au Luxembourg, les analyses du chapitre 5 sappuient sur la
base de données du Youth Survey Luxembourg (YSL) 2024, une
enquéte en ligne représentative consacrée aux réalités vécues
par les jeunes dgés entre 12 et 29 ans au Luxembourg (Residori
et al,, 2025). Cette étude a pour but dobtenir des informations
surleuraccés a la digitalité, leurs modes d'usage et leurs compé-
tences numériques, ainsi que surles opportunités et les risques
liés a 'utilisation des médias numériques par les jeunes et les
jeunes adultes, une attention particuliere étant donnée aux iné-
galités sociales selon I'age, le sexe, le statut socio-économique
percu subjectivement et l'origine migratoire.

Pour en savoir plus sur les données
et les méthodes, cliquez ici:

jugendbericht.lu

Lenquéte YSL, effectuée tous les cing ans, vise a dresser un
tableau complet des réalités vécues par les jeunes en explorant
des thématiques centrales telles que la santé, la participation
politique, l'engagement social, I'éducation, les loisirs et l'usage
du numérique. Des développements sociétaux actuels sont mis
en lumiére grace a des enquétes complémentaires, telle 'étude
YAC (Young People and COVID-19) menée pendant la pandémie
de Covid-19.

L'échantillon de Iétude a été généré par un prélévement aléatoire
dans le Registre national des personnes physiques (RNPP). Pour
en garantir la représentativité, les participants ont été choisis
successivement par age, sexe et lieu de résidence. Lenquéte
anonymisée a été menée a l'aide d'un questionnaire en ligne
basé sur des indicateurs internationaux reconnus et adaptés
aux conditions structurelles du Luxembourg. Au total, on a pu
exploiter N = 4779 questionnaires entiérement complétés. Les
analyses présentées ici se rapportent tout particuliérement aux
modules de I'enquéte qui concernent le monde numérique.

Pour la représentation des différences sociales, on notera que
toutes les différences reprises sont statistiquement significatives
pour un niveau de signification de 0,5% (p < .005). Lorsque le
texte fait état d'une relation avec le statut socio-économique
(SSE), ce dernier fait référence au statut socio-économique de la
famille tel qu'il est pergu subjectivement, comme il a été expliqué
en détail sur le plan théorique et méthodologique au chapitre 4
de ce Rapport sur la Jeunesse 2025.

Lorigine migratoire a été différenciée selon les définitions accep-
tées au Luxembourg: les jeunes «de premiére génération » sont
eux-mémes nés a létranger; les jeunes «de deuxieme généra-
tion» ont des parents nés a 'étranger. En raison de la complexité
théorique et empirique de la notion de migration (cf. chapitre 4),
celle-ci n'est pas reprise sous la forme de corrélations bivariées
(par exemple dans les tableaux ou les figures), mais considérée
de fagon séparée dans des modeles de régression multivariée
qui prennent également en compte le statut socio-économique.
Tous les effets significatifs décrits dans le texte sont basés sur
ces modeles.

Des écarts-types (SD, Standard Deviation) sont parfois men-
tionnés pour l'interprétation des résultats. Dans lamesure d'une
population statistique, I'écart-type indique I'importance de la
dispersion des valeurs individuelles autour de la moyenne des
valeurs mesurées. Un écart-type bas est le signe d'une faible
dispersion et donc d'un ensemble de réponses homogene;
un écart-type élevé correspond a une dispersion plus grande.
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