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LESSENTIEL DU CHAPITRE 8

Les contenus numériques, les jeux vidéo et les outils d’IA sont omni-
présents dans la vie des adolescents et des jeunes adultes. Ils agissent
a ce titre comme des espaces de construction de 'identité et de mise
en réseau sociale. Ils jouent ainsi un role majeur dans les processus de
socialisation de leur quotidien numérique.

Les jeunes ne se cantonnent pas a une consommation passive: ils utilisent
les outils numériques de maniére active pour créer et se connecter,

mais aussi pour acquérir et transmettre des connaissances. Ce rdle actif
peut étre considéré comme une ressource au service de ’'acquisition de
compétences et de la participation.

La consommation des actualités par les jeunes tend a se détourner des
médias traditionnels (journaux papier, radio, etc.) au profit de sources en
ligne et de personnes pergues comme authentiques dans I’espace numérique.
Des facteurs émotionnels ainsi que des rapports de proximité prennent ici
une place importante. Cette évolution vient poser de nouveaux défis en
matiére de développement des compétences médiatiques et numériques.

Pour de nombreux jeunes, les jeux et plateformes numériques représentent
des espaces sociaux clés pour nouer des amitiés, se rassembler au sein

de communautés et, dans certains cas, pour entretenir des liens familiaux.
Outre leur potentiel en matiére d’acquisition de compétences (p.ex., 1a
résolution de problémes ou le travail d’équipe), les jeux vidéo comportent
aussi certains risques, notamment sous la forme de comportements
problématiques et de phénomeénes d’exclusion liés au genre.

Les outils d’lA tels que ChatGPT sont rapidement devenus des outils
multifonctionnels faisant partie du quotidien de nombreux jeunes, que
ce soit a ’école, pendant leur temps libre, au travail ou dans le cadre
de Papprentissage des langues. Ce dernier point revét notamment une
importance particuliére dans le contexte multilingue du Luxembourg.

Cependant, ’'acceés aux outils d’lA ne se suffit pas a lui-méme: des
différences notables peuvent étre observées dans la capacité des
utilisateurs et utilisatrices a exploiter les grands modéles linguistiques de
maniére critique, créative et responsable. Ces inégalités d’usage («Usage
Inequality ») amplifient les inégalités sociales et appellent a mettre I'accent,
dans I’éducation numérique, sur la promotion de compétences numériques
réflexives et pratiques plutot que sur la simple question de ’'accés.
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8. LA SOCIALISATION NUMERIQUE DES JEUNES: UNE QUESTION DE CONTENUS, DE JEUX VIDEO ET D’INTELLIGENCE ARTIFICIELLE

8.1. Introduction

Selon BEE SECURE, environ 85% des enfants au Luxembourg
utilisent pour la premiére fois un appareil connecté a internet
avant I'age de dix ans. 90 % des enfants possédent leur premier
smartphone avant I'age de 12 ans (BEE SECURE, 2025, p. 9).
Cette entrée précoce dans le monde numérique explique que
les contenus des réseaux sociaux prennent une place importante
dans le quotidien des jeunes dés I'enfance. Deux autres sphéres
centrales se sont également imposées dans la vie des jeunes: les
jeux vidéo, un phénomeéne mondial qui constitue également un
espace social essentiel au Luxembourg, ainsi que l'intelligence
artificielle (IA), un outil qui a rapidement trouvé sa place dans le
quotidien d'un pays aussi connecté que le Luxembourg.

Le présent Chapitre étudie, sur la base de 36 entretiens, onze
journaux numériques et 24 questionnaires de suivi recueillis dans
le cadre de I'Etude qualitative sur la jeunesse (EQJ), comment les
médias numériques influencent le quotidien et la construction
de l'identité des jeunes (cf. section 8.6). Trois domaines clés
ont été analysés dans ce cadre: tout dabord, l'utilisation des
contenus, cest-a-dire l'ensemble des contenus numériques que
les adolescents et les jeunes adultes consomment ou créent
eux-mémes, allant des posts sur les réseaux sociaux aux actua-
lités en passant par des formats créatifs tels que la création de
mods'. Ensuite, les pratiques et motivations des jeunes joueurs et
joueuses, ainsi que la dimension sociale du jeu au sens large, qui
englobe les jeux vidéo, mais aussi leurs équivalents traditionnels.
Enfin, le role croissant de I'lA ainsi que la question connexe de
['utilisation des modéles génératifs tels que ChatGPT a l'école,
dans le quotidien et pendant les temps libres ont été étudiés.

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

jugendbericht.lu

Le présent Chapitre place I'usage des contenus numériques, des
jeuxvidéo et de 1A dans une perspective de socialisation. Cette
derniere est ici définie classiqguement comme le processus par
lequel les jeunes acquiérent des connaissances et forment leur
identité afin de participer a la société (Bruce & Yearley, 2006). Il
convient de noter qu'il sagit d'un processus dynamique dans
lequel des valeurs et des normes ne sont pas simplement adop-
tées de maniére passive, mais fagonnées activement (Grusec &
Hastings, 2015; Steinberg, 2001). La socialisation nest toutefois
pas liée a une tranche d'dge spécifique, mais est davantage consi-
dérée comme un processus qui sétend sur toute une vie, indé-
pendant de |'age, et qui prend des formes diverses, en particulier
dans l'espace numérique. Dans ce contexte, la compréhension
classique de la socialisation peut étre élargie par l'intégration de
sa dimension numérique. Cette socialisation numérique décrit
le processus par lequel les jeunes intériorisent des normes,
des valeurs et des pratiques sociales dans l'espace numérique
(Langehegermann & Samuel, 2025), tout en le fagonnant et en
['utilisant activement, dans la logique d'une culture participative
(Jenkins et al., 2009). Les trois domaines étudiés ici - les conte-
nus numériques, les jeux vidéo et I'1A - sont donc considérés
comme des espaces centraux qui accueillent aujourdhui la
socialisation numérique des jeunes au Luxembourg et qui la
rendent observable .

8.2 Les contenus numériques: Au-dela des réseaux sociaux

et des actualités

Les contenus, ici au sens de «contenus numériques», font
partie intégrante du quotidien des jeunes au Luxembourg. La
socialisation numérique précoce et intensive, mentionnée
dans lintroduction, favorise considérablement l'importance
croissante que les contenus occupent dans le quotidien des
jeunes. Les contenus numériques englobent tout ce que les
jeunes consomment ou produisent en ligne. Ils comprennent
parexemple les tutoriels, les Let's Plays?, les selfies, les actualités
ou encore les productions créatives telles que les vidéos, les
posts ou les mods. Alors que la production de contenus offre
la possibilité de sexprimer et de se connecter aux autres, leur
consommation sert principalement a trouver de l'inspiration, a
acquérir des connaissances et a se divertir.

"Désigne le fait de modifier quelque chose, ici l'apparence ou le contenu de jeux vidéo.

Cette section se concentre ainsi sur les aspects suivants:
['utilisation créative des médias numériques par les jeunes,
qui passent du statut de simples consommateurs a celui de
créateurs et créatrices de contenu (8.2.1); le rapport particulier
aux actualités a l'ére du numérique, notamment la recherche
dauthenticité subjective (8.2.2); limportance des communautés
en ligne pour la mise en réseau sociale et la construction de
lidentité (8.2.3); ainsi qu'une mise en perspective finale de ces
phénoménes dans le contexte de la socialisation numérique
(Holmarsdottir et al., 2024) et de la recherche sur les inégalités,
en particulier sur la fracture numérique de second niveau (Lutz
& Hoffmann, 2017) (8.24).

? Présentation commentée ou non commentée d'un jeu (vidéo) sous forme de vidéo, d'images ou de format hybride, généralement diffusée sur les plateformes en ligne

YouTube, Twitch ou The Let's Play Archive.
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8.2.1 De consommateurs a créateurs et créatrices de contenu: Les jeunes et I'utilisation

créative des médias humériques

Les contenus numériques jouent avant tout un réle de divertis-
sement et de passe-temps pour de nombreux jeunes. Ceux-Ci
peuvent prendre la forme de séries sur Netflix, Disney+ ou Ama-
zon Prime Video, ou bien de memes sur des réseaux sociaux tels
que TikTok ou Instagram. Néanmoins, ils ne se contentent géné-
ralement pas de consommer ces contenus: dans de nombreux
cas, la consommation évolue vers une participation créative.
Ils déclarent produire eux-mémes du contenu, par exemple par
la création de leurs propres vidéos, le partage de gameplays ou
encore par la publication de commentaires et la sélection de
contenus. Le divertissement apparait ainsi comme une porte
dentrée vers une utilisation plus active et participative des
médias, illustrée par les modes d'usage qui suivent.

Les jeunes utilisent activement les médias numériques, et
notamment les réseaux sociaux et les jeux vidéo, pour créer
un sentiment dappartenance et développer leurs passions de
maniére créative. Alexander (28 ans) en est un exemple. Lors de
son entretien, il décrit comment les médias numériques lui per-
mettent non seulement de partager sa passion pour le beatbox’,
mais aussi de la fagonner activement: «[...] Beatbox-Community
ist schon hauptsdchlich auf Instagram vertreten [...J. Das heif3t,
weif3t du, Beatbox-Trend-Sounds, Informationen auch (iber
Veranstaltungen und Battles und so.»* Ce faisant, il ne reste
pas simple consommateur: sur Discord?, il utilise des canaux
vidéo et vocaux pour échanger avec dautres beatboxers aux
quatre coins du monde, développer de nouvelles techniques
et idées communes, et planifier des événements locaux: « Aber
auf Discord dann ja einfach einer nach dem anderen. Spuckt ein
bisschen ins Mikrofon. [...] Mit Video meistens|...], gibt auch viele
andere Channels, wo international viel abgeht, ja. »

Ce type de plateformes numériques offre la possibilité de tester
de nouvelles choses a une échelle difficilement atteignable dans
le monde réel en raison dobstacles financiers ou pratiques. Liam,
18 ans, illustre parfaitement ce phénomene. Celui-ci raconte
comment la création de mods pour des jeux de course lui
permet dexprimer sa créativité: « Aber zum Beispiel Motive wie
Lackierungen, Folierungen, das kann ich in der virtuellen Welt
realisieren und da weif3 ich: Ok, meine Kreativitdt sieht geil aus
und es hat Potenzial.»” Il partage ensuite ses créations avec
dautres joueurs et joueuses, qui peuvent les télécharger et les
utiliser dans leur jeu, faisant de lui un membre a part entiere
d'une communauté créative et collaborative. Ces créations vir-
tuelles ne représentent donc pas uniquement I'expression de sa
créativité, mais constituent également un moyen de partager ses

centres d'intérét avec des personnes aux godits similaires et de
rejoindre des communautés.

Les voyages virtuels dans des pays lointains, qui pourraient
peut-étre ne jamais étre accessibles dans la vie réelle (Carmen,
24 ans), ou le fait de pouvoir essayer sans risque de piloter des
drones sans les obstacles techniques ou financiers de la réalité
(Alexander, 28 ans) sont d'autres exemples de la mise en pratique
d'idées et de centres d'intérét d'une maniére qui serait souvent
impossible ou difficile a réaliser dans le monde réel. Dautres
encore utilisent des outils collaboratifs pour écrire des poémes
aplusieurs et créer, al'aide de I'lA, des avatars qui correspondent
aux personnages de leurs histoires (Lucas, 21 ans). Lécriture de
fanfictions est elle aussi trés répandue. Elle consiste a dévelop-
per des histoires déja existantes issues de séries ou de films et
acréerdes intrigues et des personnages entiérement nouveaux
par le biais de modifications créatives:

So Storys (iber eine Serie oder Filme, die so
ausgedacht sind. Zum Beispiel, indem man
einfach nur den, das Gender, das Charakter
wechselt. Oder wenn man aus einem Jungen
einfach ein Mddchen macht, ist das manchmal
eine ganz andere Story. Und das mag ich.?
(Isabelle, 23 ans)

Ces pratiques sont Iexpression de la construction d'une identité
numérique, dans laquelle les jeunes utilisent des plateformes
pour fagonner et explorer leur identité de maniére créative
(Bhandari & Bimo, 2022).

Un deuxiéme mode d'usage des contenus numériques concerne
le transfert et l'acquisition de connaissances. Alexander (28 ans)
produit par exemple des tutoriels YouTube pour initier dautres
personnes au beatboxing. Sa démarche est un exemple idéal de
la culture participative décrite par Jenkins et al. (2009): les jeunes
vont au-dela de la simple consommation, ils créent activement
des contenus, transmettent des connaissances et construisent
ainsi des réseaux sociaux qui relient bien souvent les univers
numériques et physiques. La pertinence de cet échange de
connaissances participatif est tout aussi évidente du coté des
destinataires.

Mamadou en est un exemple parfait. Ce jeune homme de 20 ans
agrandi dans un pays d'Afrique de 'Ouest ol l'accés aux médias

¥ La simulation et l'imitation de rythmes de batterie (informatique), d'autres instruments et de sons avec la bouche, le nez et la gorge.
4«[...] La communauté beatbox est surtout présente sur Instagram [...]. Ca veut dire que tu peux y trouver les sons tendance du beatbox, des infos sur les événements,

sur les battles, etc.»

® Plateforme de messagerie, de partage et de streaming instantanés, qui ciblait & [origine les joueurs et joueuses de jeux vidéo, mais qui est devenue grand public.
8 «Mais sur Discord, c'est, oui, simplement I'un aprés l'autre. On crache un peu dans le micro. [...] En vidéo la plupart du temps [...], il y a aussi plein d'autres chaines ol

il se passe beaucoup de choses a l'international, oui.»

7 «Par exemple, des trucs comme les peintures ou les habillages, je peux en faire dans le monde virtuel et 13, je peux me rendre compte: OK, ce que je fais, ¢a en jette et

caadu potentiel.»

& «Des histoires basées sur des séries ou un film qui sont juste inventées. Par exemple, en changeant le genre de quelqu'un ou un personnage. Ou quand on transforme

un garcon en fille, ¢a crée parfois une histoire complétement différente. Et jadore ga.»
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numériques a longtemps été limité en raison d'infrastructures
techniques insuffisantes. Depuis son arrivée au Luxembourg,
il utilise tout particuliérement YouTube pour favoriser son inté-
gration professionnelle. Grace a des tutoriels, il a pu acquérir
de nouvelles compétences dans le cadre de son apprentissage
de carreleur. Cet exemple illustre ainsi comment un contenu
en libre acces peut contribuer a I'apprentissage autonome, et
ce quel que soit le contexte social.

La création active de contenus numériques ne sert toutefois pas
exclusivement a I'expression créative et au partage de connais-
sances, mais permet également de transmettre des messages
sociaux et d'influencer ou de remettre en question les normes au
sein des communautés numériques. Mariana, une étudiante de
27 ans dorigine portugaise, en donne un exemple: elle associe
en effet sa passion pour le jeu League of Legends® a un choix de
couleurs réfléchi: «/ like everything pink so | tried to acquire the
girly skins, everything that's pink, [...] just to make a statement
that League is also for girls and we can also wear pink. »”°

Par ce geste actif, elle met non seulement en avant son individua-
lité, mais remet également en question la perception des roles
traditionnels de genre dans une culture du jeu souvent dominée
parles hommes. Ses actions révélent comment les négociations
identitaires (Goffman, 1959) (ici: la performance de genre dans
les jeux vidéo) peuvent se recouper avec les contextes sociaux.
En ce sens, les espaces numériques représentent alors des

espaces centraux de négociation sociale. Les jeunes ne se
contentent pas d'adopter des valeurs et des modéles, mais les
définissent activement en interaction avec leur environnement
(Grusec & Hastings, 2015). Les espaces numériques leur per-
mettent dexpérimenter de nouvelles formes d'expression, de
transmettre des messages sociaux et dentrer dans des pro-
cessus de négociation au sein de leurs groupes de pairs et de
leurs communautés.

Ce qui ressort particuliérement des modes d'usage présentés,
outre I'énorme diversité des plateformes utilisées, est le role actif
que jouent les jeunes au sein de ces espaces numériques. Ces
derniers évoluent dans un écosystéme dynamique et omnipré-
sent, dominé par des plateformes telles qu'instagram, Snapchat,
TikTok ou Discord, et se servent de ces espaces non seulement
pour se divertir ou communiquer, mais également a des fins de
création et de négociation de lidentité. Tandis que WhatsApp est
généralement utilisé pour communiquer avec sa famille et orga-
niser des événements, les amis échangent de leur c6té plutot sur
Snapchat, Instagram ou Discord, en particulier dans le contexte
des jeux vidéo (cf. Chapitre 6). Les réseaux sociaux, et plus pré-
cisément les plateformes, évoluent de maniére constante et
cherchent a attirer les utilisateurs et utilisatrices par le biais de
fonctionnalités ou de formes de communautés qui nexistent pas
encore en tant que telles (Bhandari & Bimo, 2022).

8.2.2 Quand Pauthenticité subjective prime sur 'objectivité:

Lactualité vue par les jeunes

Le rapport des jeunes a l'actualité politique sest révélé étre un
sujet majeur lors des entretiens, au cours desquels le scepti-
cisme et la méfiance a I'égard des sources dactualité tradition-
nelles ont été réguliérement évoqués. Les jeunes préferent le plus
souvent recourir aux réseaux sociaux ou a des plateformes telles
que YouTube pour s'informer. Max (18 ans) explique s'intéresser
a I'histoire et a la politique, mais suivre ces sujets avant tout
par le biais de courtes vidéos sur YouTube: «In der Pause gucke
ich eher um Politik, einfach so, also insgesamt, da gibt es so ein
kleiner YouTube-Channel ,TLDR™ und sie zeigen alles (iber die
heutige Politik [...]. »™

Cette préférence sest confirmée tout au long des entretiens:
les jeunes consomment essentiellement les actualités sous
forme de courtes vidéos ou au format audio. Ils accordent en
effet généralement leur confiance a des personnes spécifiques
dontils percoivent le contenu comme plus factuel et plus fiable,
comme l'explique Amélie (20 ans):

Mee et ass een, wou wierklech méi bertiiimt
ass. Och méi Leit, YouTube a sou weider followt.
[..] Et ass wierklech een, wou net egal wat zielt.
Well et si wierklech vill Leit, wou hie follegen

a wierklech wichteg Leit a famous Leit an déi
géifen net egal weem follegen.®

Amélie fait donc confiance aux reportages d'un YouTubeur, car
des personnalités célebres le suivent aussi, et le décrit comme
neutre et factuel, tout en admettant: « Wouhier hien seng Sourcen
huet, weess ech net. Mee hien ass neutral.»* Leur confiance ne
repose donc pas sur des normes journalistiques, mais sur la
reconnaissance sociale et la perception subjective. Ce compor-
tement refléte une tendance internationale (Reuters, 2024) qui
voit les jeunes se considérer comme des gestionnaires actifs de
leur consommation de l'actualité. lls composent eux-mémes leurs
fils d'actualité, souvent sans y inclure de médias traditionnels.

9 Jeu multijoueur en ligne en aréne de combat, dans lequel des joueurs et joueuses saffrontent par équipes de cing contre cing.
1« Jadore tout ce qui est rose, alors jai essayé de récupérer les skins girly. Tout ce qui est rose, je ai. [...] Juste pour montrer que League, cest aussi pour les filles et qu'on

peut aussi porter du rose.»
"TLDR = Too Long, Didn't Read. (Trop long, pas lu.)

2 «Pendant les pauses, je regarde plutot des trucs politiques, comme ¢a, de maniére générale. Il y a une petite chaine YouTube qui sappelle « TLDR» et qui présente tout

ce qui se passe dans le monde politique actuel [...].»

' «Mais cest vraiment quelqu’un qui est un peu plus connu. Il a aussi beaucoup de personnes qui le suivent, sur YouTube et tout ca. [...] Cest vraiment pas quelqu'un qui
raconte nimporte quoi. Parce que beaucoup de gens le suivent, des gens vraiment importants et influents, et ils ne suivraient pas nimporte qui.»

" «Je ne sais pas doli viennent ses sources. Mais il est neutre.»
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Les modes d'usage de nombreux jeunes témoignent en outre
d'une nette préférence pour les formats condensés. Cela vient
confirmer lobservation selon laquelle les jeunes privilégient les
messages brefs sous forme de courtes vidéos, voire de mémes
(Klopfenstein Frei et al., 2024; Tamboer et al., 2023). Lensemble
de ce processus est soutenu et renforcé par la logique qui régit la
conception et le fonctionnement des plateformes numériques:
les algorithmes et la facilité avec laquelle des personnes lambda
peuvent personnaliser leur fil dactualité créent un environne-
ment au sein duquel cette consommation personnalisée et
fragmentée des informations devient la norme (Auxier & Vitak,
2019; Chan et al., 2023).

Le manque de confiance envers les sources d'information tra-
ditionnelles (Residori & Samuel, 2025) incite certains jeunes de
[échantillon a rechercher d'autres moyens d'accéder a l'actua-
lité. Aarav (28 ans) déclare par exemple: «[...] If I'm looking for
geopolitical news, | don't refer to any mainstream media at all.
[..] 1 usually refer to some retired army general.»"” Selon lui, les
plateformes numériques telles que YouTube permettent d'obtenir
des informations de personnes qui disposent d'une expérience
pratique et concréte des sujets abordés. Dans ce contexte, sa
mention de Tucker Carlson, un commentateur politique améri-
cain connus et trés controversé, est particuliérement révélatrice.
Ce dernier, connu depuis longtemps pour ses opinions conser-
vatrices de droite exprimées sur la chaine américaine Fox News,
est une figure clé de la critique des médias traditionnels. Il est
particuliérement intéressant de noter qu'Aarav se tourne vers
Tucker Carlson non pas malgré, mais précisément en raison de
sa rupture publique avec la direction de Fox News: «But once he
got away from Fox News, now | watch him a lot because|...] I could
see the freshness or the freedom in his reporting. »" Pour le jeune
homme, le fait que celui-ci semble indépendant des médias
grand public constitue le critére déterminant d'authenticité. Ce
critére relégue l'orientation politique de la source ou encore les
critiques externes a I'égard de son contenu au second plan et
confirme la tendance selon laquelle la confiance est désormais
accordée aux personnes plutdt quaux institutions. Cela refléte
de fait une tendance plus large qui se dessine chez de nombreux
jeunes: la recherche dauthenticité (Reuters, 2024) et d'exper-
tise directe dans un environnement numérique de plus en plus
marqué par la méfiance envers les institutions traditionnelles.

Les préférences décrites pour les formats d'informations
condensés et les fils d'actualité pergus comme authentiques
se traduisent par des modes d'usage hybrides, souvent passifs
etincidentiels (Boczkowski et al., 2018), ol les fins informatives
et divertissantes se recoupent fréquemment. La consommation
dactualités suit donc rarement un modeéle linéaire ou fixe. Elle

va de la recherche ciblée, par exemple par la lecture darticles
d'investigation ou le visionnage de documentaires, au contact
accidentel avec des informations liées au défilement continu des
contenus sur les réseaux sociaux. Elias (13 ans) résume bien ce
phénomene: «Sur TikTok, sije scrolle suffisamment longtemps,
jefinis par tomber sur quelque chose.» Anastasia (29 ans) déclare
également ne pas chercher activement les actualités, mais
compter sur le fait que les informations pertinentes lui parvien-
dront tét ou tard: «Maybe | hear about it a week or two later, but
usually, I do hear about it.»” Cette approche est représentative
de la perspective selon laquelle «|'information vient a moi», qui
peut se traduire par un apprentissage politique moindre (Gil de
Zifiiga et al,, 2017). La consommation d'informations de certains
jeunes dépend par ailleurs de notifications push automatiques,
qui réduisent les recherches ciblées: «RTL, ja. Naja, manchmal
kommen so ein paar Nachrichten und so und da guck ich dann
kurz rein oder so, um ein bisschen irgendwie Allgemeinwissen
zu haben »® (Beatriz, 18 ans). Emma (22 ans) confirme elle aussi
cette utilisation passive des médias, motivée par les notifications
push, mais qui nentraine de son c6té aucune réflexion appro-
fondie sur le contenu: «Ich habe hier so RTL-Nachrichten, jetzt
hier 25 Stiick, aber ich lese das jetzt nicht durch.»® Dautres
jeunes, comme Carmen (24 ans), comptent sur leurs amis pour
les informer des événements importants, ceux-ci endossant
ainsi le role de diffuseurs d'actualités. Cet exemple indigue que
Iintérét pour l'actualité mondiale, qui peut aller bien au-dela
de sujets purement politiques, peut étre nourri de différentes
maniéres, souvent pragmatiques et ancrées dans le contexte
social des jeunes.

Un autre phénoméne se dessine toutefois en paralléle de ce
mode d'usage hybride et incidentiel de la consommation d'ac-
tualités: de nombreux jeunes choisissent délibérément de ne
pas s intéresser. Les raisons en sont multiples:

Tom (15 ans) raconte: «Aus menger Klass huet keen eng, esou
eng App mat Norichten. »? Interrogé a ce sujet, il ajoute que les
jeunes de sa classe ne sont informés de ce qui se passe dans
le monde que par le biais de I'école, si tant est qu'ils le soient.
Liam (18 ans) et Anastasia (29 ans) évitent les actualités par
manque d'intérét ou en raison de la charge émotionnelle quelles
représentent. Alexander (28 ans) cite en outre deux raisons pour
expliquer son éloignement des actualités:

Generell News zu gucken, hat fir mich fast
keinen Wert, weil es immer durch irgendeine
Linse angeschaut wird, sei es nur der Reporter
oder dann halt wirklich irgendwie noch ein
bisschen politischer Interesse hintendran.?’

' «[...] Quand jai besoin d'informations géopolitiques, je me tourne pas du tout vers des médias grand public. [...] Généralement, jécoute plutot un général de Iarmée

alaretraite.»

' «Mais depuis son départ de Fox News, je le regarde beaucoup, parce que [...] je pergois une forme de spontanéité et de liberté dans sa maniére de présenter l'actualité.»
7 «Clest possible que japprenne certaines choses une ou deux semaines plus tard, mais en général, je finis par étre au courant.»

® «RTL, oui. Donc, parfois, il y a quelques infos et tout qui saffichent, et du coup je jette un coup d'ceil rapide pour avoir un minimum de culture générale»

«L3, jai des actualités de RTL par exemple, 25 articles la maintenant, mais je vais pas les lire en entier.»

% «Dans ma classe, personne n‘a ce genre d'appli, avec des actualités.»

7 «Pour moi, regarder les infos de maniére générale ga n'a presque aucune valeur, parce quelles sont toujours présentées a travers un certain prisme, que ce soit celui

du journaliste ou, tout simplement, celui de lintérét politique qui se cache derriére.»
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Alexander (28 ans) renforce les sentiments exprimés par Anasta-
sia (29 ans) en présentant le refus de consommer des actualités
comme une décision délibérée pour se protéger d'une certaine
forme de charge psychologique. Il ne voit pas en quoi il devrait
assumer le «fardeau émotionnel et cognitif », c'est-a-dire le poids
psychique et intellectuel, que représente le suivi constant des
crises et des guerres qui touchent le monde. Ce type de retrait
sobserve aléchelle internationale (Madden et al., 2017; Reuters,
2024) et constitue un exemple frappant de la fracture numérique
de second niveau (Scheerder et al., 2017; van Dijk, 2020). Cette
fracture ne porte pas uniquement sur les écarts en matiére de
compétences, mais aussi sur la nature de l'utilisation. Il semble-
rait précisément que des compétences médiatiques élevées,
telles que celles que I'on pourrait supposer chez des étudiants
comme Alexander et Anastasia, conduisent a un retrait straté-
gique plus fréquent. Leur décision de se détourner en raison de
biais pergus ou de la charge émotionnelle reléve d'une forme
d'inégalité d'utilisation: la capacité d‘analyse critique nest dans
ce cas pas utilisée pour consommer des informations, mais pour
légitimer leur non-consommation.

Clest dans cette zone de tension que les jeunes se meuvent:
d'une part, comme le montre manifestement le cas d'’Aarav
(28 ans), les jeunes recherchent délibérément des opinions
qu'ils jugent «indépendantes» et se détournent de la crédibilité
institutionnelle dont jouissent les médias traditionnels. La proxi-
mité personnelle et une authenticité percue deviennent ici les
nouveaux critéres décisifs pour instaurer un climat de confiance.
Certains dentre eux ont d'autre part parfaitement conscience du
risque lié ala désinformation auquel ils sexposent en choisissant
des canaux d'information alternatifs. Le danger que représentent
les fausses informations, qui se propagent a une vitesse fulgu-
rante sur les réseaux sociaux qu'ils utilisent, est mentionné a
plusieurs reprises au cours des entretiens. Julien (21 ans) y voit

un probléme capital et souligne limportance de l'esprit critique.
Ilindique que nombre de ses pairs ont «un retard considérable
a rattraper» et transmettent souvent des informations sans
prendre le temps de les analyser, ce qu'il qualifie de «probléme
sociétal» aggravé parla présentation dopinions comme des faits
dans les bulles sociales: «[...] Jiddereen ass einfach senger Mee-
nung, an déi ass richteg. »2 Les réseaux sociaux, qui remplacent
progressivement les sources d'information traditionnelles chez
les jeunes (Reuters, 2024), sont fondamentalement structurés
par des algorithmes. Cette gestion favorise le fait de défiler,
scroller, de maniére superficielle et peut conduire a des réactions
irréfléchies, souvent émotionnelles (Vaccari & Chadwick, 2020).
Le danger plus profond réside dans la fragmentation analysée
par Habermas (2024): les jeunes se replient dans des bulles fil-
trantes auto-régulées et renforcées par des algorithmes, au sein
desquelles le discours démocratique tend a séroder.

Comme cela apparaissait déja dans leur engagement avec les
contenus numériques, les modes d'usage des jeunes au Luxem-
bourg en matiére d'actualité présentent eux aussi une grande
diversité. D'une part, de nombreux jeunes évitent les actualités
en raison de la charge émotionnelle qu'elles impliquent ou d'un
manque d'intérét. D'autre part, ils recherchent spécifiquement
des sources qui répondent davantage a leurs attentes et a leurs
besoins, souvent au détriment des médias traditionnels grand
public et de l'objectivité. La confiance joue ici un réle central,
toutefois celle-ci repose moins sur des faits avérés que sur leur
perception dauthenticité et le statut des personnes qui diffusent
les contenus. Cette perception, influencée par les réseaux
sociaux et la dynamique numérique des plateformes, conduit
les jeunes a accorder une plus grande importance a la proximité
personnelle et a la réputation des personnes qua l'exactitude
factuelle ou a la neutralité des informations.

8.2.3 Au-deladelapassivité: Comment les contenus fagonnent communautés

etidentités

Les espaces numériques ont un impact considérable sur le
développement de la personnalité des jeunes. Ces espaces ne
se résument pas a une question de consommation, ilsimpliquent
également lacquisition d'un capital culturel et social, l'intériori-
sation dopinions ainsi que la négociation de I'identité au sein
des relations entre pairs. La conception de ces espaces repose
bien souvent davantage surla perception subjective que sur des
critéres objectifs. Ce constat met en lumiére la complexité et
I'ambivalence du processus de socialisation numérique.

La fagon dont les jeunes interagissent avec les contenus, qu'il
sagisse de la production créative (8.2.1) ou de la consommation
sélective des actualités (8.2.2), est profondément ancrée dans
les processus de socialisation numérique et de construction de
lidentité. Les espaces numériques servent a la négociation de

2 [...] Tout le monde a son avis, et cest normal.»

valeurs et a l'accomplissement personnel. lls sont cependant
également accompagnés d'une pression omniprésente liée a
l'optimisation de son image. Julien (21 ans) aborde ainsi cette
dynamique clé: « Ech géif scho soen, dass Social Media dowéinst
e groussen Impakt hat, well et war jo nach ni sou wichteg, gutt
auszegesinn, wéi sditdeem et den Internet gétt. »* Comme le fait
remarquer Julien, la présence en ligne scénarisée constamment
peut conduire a une image déformée de la réalité et a de fausses
attentes: «[...] e falscht Bild vun der Realitéit [...] falsch Uspréch
un aner Leit [...].»*

De nombreux jeunes expriment le sentiment de toujours devoir
apparaitre sous leur meilleur jour. Certains estiment que les
autres n'interagissent avec leur contenu que lorsque celui-ci
semble parfait, méme si cela correspond rarement a la réalité.

5 «Je dirais que les réseaux sociaux ont quand méme eu une grosse influence la-dessus, parce quen réalité, avoir une belle apparence na jamais été aussi important

que depuis 'arrivée d'internet. »

% «[...] une fausse image de la réalité [...] de fausses attentes vis-a-vis des autres [...J.»
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I sagit d'un aspect que les plateformes exploitent délibérément.
Lapplication de réseau social BeReal affiche par exemple le slo-
gan suivant: «BeReal is about capturing the real you and sha-
ring it with friends who matter. It's about connecting in genuine,
heartfelt ways.»* Lucas (21 ans) explique au sujet de BeReal:
«Jeden Tag bekommst du ein oder zwei Benachrichtigungen,
dass du in dem Moment zwei Minuten Zeit hast, um ein Foto zu
machen. [...] Du wirst dazu gezwungen, real zu sein. »* Sile délai
n'est pas respecté, un message apparait sous la photo publiée,
tel que: «Sechs Stunden delayed. »” Sophie (14 ans) a elle aussi
utilisé BeReal activement pendant un certain temps, mais a fini
par trouver cela «énervant»: «Also et ass jo némmen esou eng
Minutt.[...] Deem no, wat s du méchs, ass et dann awer trotzdeem
nerveg.»* Bien que BeReal se veuille authentique, lobligation
d'agir quotidiennement génére un effet paradoxal : la perfection
scénarisée des autres plateformes est ici remplacée par une
obligation de présence constante et spontanée, qui peut com-
pliquer la déconnexion mentale. Mariana (27 ans) consideére cette
régularité forcée comme inutile: «/ was like, ‘goddamn, it's the
same thing every day.” Like it's just me sitting on my PC. It's like
a BeReal of me playing games every day. [...] it's not worth it. »®
Il est également possible dobserver des caractéristiques de
«socialisation avancée» (trad. pers.), (Grusec & Hastings, 2015)
dans lamaniere dont les contenus sont abordés, dans la mesure
ou les individus recherchent activement l'avis, l'appréciation et
des réactions de la part de leurs pairs et d'inconnus. Il est inté-
ressant de noter que la plupart des utilisateurs et utilisatrices ne
sidentifient pas eux-mémes comme des créateurs et créatrices
de contenu, quand bien méme leurs contenus atteignent un large
public. Cette distance par rapport au réle de producteur renvoie
a une dimension tout aussi centrale de l'accomplissement per-
sonnel: la recherche d'identité a travers la consommation de
contenu. Nous verrons ci-apres que les espaces numérigues
créent en effet une nouvelle forme de négociation de l'identité
a travers la réception de contenus, qui n'existait pas sous cette
forme avant I'ere du numérique (Symeonaki et al., 2024).

Cela apparalt nettement dans le domaine du streaming. Celui-ci
est dominé par deux formats différents: la consommation
différée de contenus a la demande, par exemple sur Netflix
ou Disney+, et le streaming en direct, tel que pratiqué lors de
retransmissions de compétitions sportives ou sur les plate-
formes de jeux vidéo. Ce dernier format présente une importance
sociologique majeure, allant bien au-dela du modéle classique de

la simple transmission de contenus. En effet, sur des plateformes
telles que Twitch ou Kick, ce nest pas le seul contenu qui se
trouve au centre de l'attention, mais avant tout la personne qui
diffuse en direct. Cela donne naissance a de nouvelles formes
de relations directes et parasociales, déterminantes pour la
construction identitaire numérique (Woodcock & Johnson,
2019). La portée de ces plateformes est remarquable: méme
des personnalités politiques telles que Donald Trump et Kamala
Harris ont utilisé Twitch pour diffuser en direct leurs discours
et leurs événements lors de leur campagne électorale de 2024.
En outre, certains streameurs et streameuses en direct arrivent
a attirer des audiences dépassant les 400 000 spectateurs et
spectatrices®, qui consomment alors le méme contenu et par-
ticipent au chat, lors de certains événements majeurs. Méme
en dehors d'événements particuliers, de nombreux streameurs
et streameuses continuent datteindre des audiences moyennes
de plus de 30 000 personnes a la fois. Carmen (24 ans) résume
la situation en ces termes: « Twitch is everywhere. »*

Lintérét pourlavie de personnes spécifiques ne date cependant
pas d'hier et existait déja avant le développement technologique
du streaming en direct, notamment a travers des formats tels
que les vlogs. Ce format de viog® permet aux spectateurs et
spectatrices de suivre le quotidien d'autres personnes. Si ce
format a perdu en visibilité avec la montée en popularité du strea-
ming en direct, il reste néanmoins un élément caractéristique
des contenus numériques. Tom, 15 ans, évoque la présence des
vlogs sur des plateformes telles que TikTok: « De Métteg hunn
ech en TikToker gesinn: “Karneval krank am Bett feieren.” Weess
du, esou...»* Ce principe, qui consiste a partager sa vie person-
nelle avec dautres, attire de nombreux jeunes. Cela se refléte
également dans des vidéos de type «Let's Play » qui, a l'instar des
vlogs, mettent en avant la vie quotidienne, et en loccurrence le
fait de jouer a un jeu vidéo.

Le lien entre la production individuelle de contenu et les dyna-
miques sociales qui en découlent revét un caractere particulié-
rement intéressant. Les jeunes ne se contentent pas de regarder
passivement, mais font partie intégrante de communautés
numériques souvent formées par des créateurs et créatrices
de contenu. Liam (18 ans) raconte que son abonnement payant
lui a permis de faire partie de la communauté du YouTubeur
CSYON®: «Ich bekomme exklusive Inhalte von YouTube-Videos,
verschiedene Emojis, die zum Beispiel andere nicht haben, weil
ich ja Abonnent bin. »* Son abonnement lui donne accés a des

% e but de BeReal, c'est de montrer qui tu es vraiment et de le partager avec les gens qui comptent pour toi. Cest de créer des liens authentiques et sincéres.»
% «Tous les jours, tu regois une ou deux notifications pour te dire que tu as deux minutes pour prendre une photo. [...] Tu es forcé détre authentique.»

7 «Six heures de retard.»

% «Bon, ¢a prend qu'une minute. [...] Mais en fonction de ce que tees en train de faire, ¢a peut quand méme étre agacant.»
® «Je me disais: “Bon sang, c'est la méme chose tous les jours." Cest juste moi, assise devant mon ordi. C'est comme un BeReal de moi, en train de jouer tous les jours.

[...] Ga envaut pas la peine.»

% Caedrel, le 2 novembre 2024, lors de son stream de la finale mondiale de League of Legends: https://streamscharts.com/channels/caedrel.

3 «Twitch est partout. »

% \Vlog = Vidéo-blog, soit le fait de documenter son quotidien en produisant du contenu, souvent centré sur soi au format vidéo, dans le but de le partager avec

b
d'autres personnes.

3 «Ce midi, jai vu un TikTokeur raconter: “Féter le carnaval au lit, malade.” Tu vois, genre...»
#YouTubeur et streameur allemand, suivi par plus de 1,1 million d'abonnés sur YouTube. Son contenu porte principalement sur les jeux vidéo et les jeux de réle dans les

jeux vidéo.

% « Je regois par exemple des contenus exclusifs de vidéos YouTube ou des emajis que les autres nont pas, parce que moi je suis abonné.»
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sondages exclusifs qui influencent le contenu de la chaine de
CSYON, ainsi qu‘a un chat privé et a un salon Discord réservés
aux personnes abonnées.

Cette participation au sein de communautés numériques sac-
compagne néanmoins dattentes et de normes fixées par les
créateurs et créatrices de contenu, en partie considérés comme
des modeles et des idoles. La maniere dont ces normes sont
intériorisées apparait clairement dans le contexte de la sociali-
sation. Liam (18 ans) explique: «/ch halte mich an die Richtlinien
[..]. Keine persénlichen Daten tauschen, und ja. Da halte ich mich
strikt dran. Da habe ich keine Lust, rausgeschmissen zu wer-
den, weil, sonst wird auch mein Abo gekiindigt. »* Ces directives
influencent ainsi les comportements des membres et créent une
base de valeurs communes.

Les communautés plus petites peuvent elles aussi offrir
des avantages spécifiques. Anastasia (29 ans) raconte par
exemple rechercher de maniére ciblée des YouTubeuses et
YouTubeurs moins connus dont les contenus correspondent a
ses centres d'intérét:

The secret is you need to find a very small
YouTuber whose content you like and then you
become one of the first people who comments
under their videos, and you can request your
favorite games. [...] Like under 50 subscribers [...]
And I have and it is wonderful, | love it ¥/

8.2.4 Mise en perspective des résultats

Lanalyse de l'utilisation des contenus par les jeunes montre a
quel point les contenus numériques représentent bien davan-
tage que de simples médias consommés; ceux-ci constituent
en effet un terrain central de socialisation et de négociation de
lidentité. La frontiére entre producteurs et consommateurs se
révele floue, caractéristique de la culture participative décrite
par Jenkins (2009). Dans cet espace, les médias numériques
servent a développer son potentiel créatif et a participer au
sein de communautés ol l'appartenance et le statut, formes de
capital social et culturel (Bourdieu, 1986), sont négociés par le
biais d'une participation active.

Cela se manifeste de maniere frappante dans le rapport des
jeunes aux actualités. Le fait de se détourner des sources ins-
titutionnelles au profit de personnes pergues subjectivement
comme authentiques ne traduit pas uniquement l'expression
d'une certaine méfiance, mais est également une conséquence
de cette logique participative. Pour certains, l'authenticité est
devenue une valeur plus importante que l'objectivité reconnue

Cet exemple révéle que les jeunes recherchent de maniere ciblée
des espaces et des relations numériques en phase avec leurs
centres d'intérét et leurs valeurs afin de consommer du contenu
personnalisé.

A linstar de ce qui a été observé au cours des précédentes dis-
cussions surlactualité, il est ici aussi possible dobserver un com-
portement ciblé et réfléchi: de nombreux jeunes recherchent
des contenus qu'ils jugent pertinents et enrichissants a titre per-
sonnel, que ce soit auprés de petits YouTubeurs et YouTubeuses
ou de sources d'information alternatives (Kitanova, 2020). Cette
gestion consciente de leur consommation médiatique démontre
le réle central du contenu en tant que support qui, au-dela de
permettre une simple consommation, favorise la construction
de l'identité et les interactions sociales.

En recherchant de maniére stratégique des contenus qu'ils
considérent comme intéressants et en participant activement
au sein de communautés de taille réduite, les jeunes contribuent
a faconner activement les espaces numériques et parviennent
a créer des niches (Habermas, 2024) qui correspondent a leurs
centres d'intérét et a leurs valeurs. Ce type de participation active
révéle le role transformateur de I'espace numérique en matiere
de socialisation, en offrant de nouvelles possibilités d'accomplis-
sement personnel, de mise en réseau et d'utilisation ciblée de
contenus. Ce phénomene est particuliéerement marqué dans le
domaine des jeux vidéo, qui ne sont plus simplement des loisirs,
mais qui ouvrent des espaces numériques ou la créativité, les
dynamiques sociales et la construction de l'identité sont étroi-
tement entremélées.

par des institutions. Parallelement, cela révéle I'ambivalence
principale de la socialisation numérique: I'épanouissement
créatif et la recherche de liens authentiques sont en tension
constante avec la pression liée a loptimisation de Iimage de soi
et les risques liés a la désinformation.

Enfin, la diversité des modes d'usage renvoie a une inégalité
d'utilisation persistante (fracture numérique de second niveau)
(van Dijk, 2020). Il est ici moins question de I'accés aux médias
numériques que de la capacité a les évaluer de maniére cri-
tique, a les utiliser de maniére créative et a naviguer a travers
les dynamiques sociales qui les sous-tendent. La capacité a faire
la distinction, au sein de cet environnement complexe, entre
I'autonomisation participative et la consommation irréfléchie
constitue désormais une compétence clé dans le processus de
maturation numérigue.

% « Je respecte les directives [...]. Pas déchange de données personnelles, et oui. Je m'y tiens a la lettre. Jai pas envie de me faire expulser, sinon mon abonnement

sera aussi annulé.»

7 «Le secret, cest de trouver un petit YouTubeur qui fait du contenu qui te plait, puis détre parmi les premiers & commenter ses vidéos et lui demander de jouer a
tes jeux préférés. [...] Genre, moins de 50 abonnés [...]. Et c'est ce que jai fait, et cest génial, jadore!»
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8.3 Jeuxvidéo: Ponts, barriéres et identités numériques

«Laréalité, comparée aux jeux, est cassée» (trad. pers.), (McGo-
nigal, 2011, p. 3). Cette affirmation décrit avec précision la force
diattraction croissante des jeux vidéo: ils offrent des objectifs
clairs, un retourimmeédiat et des succes - autant d'éléments qui
font souvent défaut ou qui semblent parfois flous voire «cassés »
dans la vie réelle. Les jeux vidéo sont profondément enracinés
dans le quotidien des jeunes, bien que la pandémie de COVID-19
ait aussi agi comme un catalyseur supplémentaire en faveur des
univers de jeux numériques (Balhara et al., 2020; Barr & Cope-
land-Stewart, 2022). Au Luxembourg, les jeux vidéo gagnent éga-
lement en importance et en attractivité au niveau institutionnel,
notamment par le biais de fédérations d'e-sport (LESF*8, FLES®),
de tournois ou encore de leur utilisation dans des contextes
pédagogiques. Presque tous les jeunes interrogés dans le cadre
de I'étude jouent réguliérement, ont déja joué ou ont un avis sur
les jeux vidéo, ce qui montre le caractére incontournable du sujet.

McGonigal (2011, p. 3) décrit pourquoi de plus en plus de per-
sonnes pergoivent les jeux vidéo comme une option alternative
attrayante, en soulignant que la réalité n'est bien souvent pas
congue pour maximiser notre potentiel ou nous rendre heureux:
«Reality isn't engineered to maximize our potential. Reality wasn't
designed from the bottom up to make us happy.»* Les jeux, en
revanche, créent des mondes ot l'optimisation, la réalisation
dobjectifs et le bonheur sont au coeur des préoccupations. Cette
particularité des jeux, qui consiste a créer des expériences et des
stimuli spécifiques, se refléte également dans le concept de gami-
fication* (Hamari et al., 2014; Sailer & Homner, 2020), qui consiste
atransposer des éléments typiques des jeux dans des contextes
autres (p.ex., dans le domaine de Iécole, du travail, de la santé).

Les multiples aspects des jeux vidéo dans la vie des jeunes au
Luxembourg seront examinés dans les sections suivantes. Dans
un premier temps, les pratiques quotidiennes, les motivations et
les enjeux seront analysés, notamment la diversité des jeux joués
et le regard que les adolescents et les jeunes adultes portent
sur les compétences qu'ils développent grace aux jeux vidéo
(8.3.1). L'accent sera dans un second temps mis surla dimension
sociale des jeux vidéo dans le but de répondre a la question
suivante: comment les jeux vidéo permettent-ils aux jeunes
de faire partie de communautés et de nouer des liens sociaux,
que ce soit avec des amis, des inconnus ou dans un contexte
familial ? Le contenu des jeux ainsi que les plateformes telles que
Discord ou Twitch jouent en particulier un réle majeur a cet égard
(8.3.2). Enfin, les défis seront analysés, notamment au regard des
émotions, des comportements problématiques et des obstacles
spécifiques rencontrés par exemple parles joueuses (8.3.3). Dans
ce contexte, lanalyse se concentrera de maniere générale surla
fagon dont les jeux vidéo et les pratiques associées contribuent
a la socialisation numérique (8.34).

Au sein de ces différentes sections, I'accent sera mis sur le
concept de transférabilité (Kent et al., 2019), clest-a-dire la capa-
cité a transférer des compétences, des dynamiques sociales et
des comportements acquis dans le cadre des jeux vers dautres
domaines de la vie. Il sera également examiné comment les jeux
vidéo peuvent aider a dépasser (Putnam, 2000) les barriéres
sociales et culturelles grace aux liens qui se tissent entre des
personnes et des groupes différents.

8.3.1 Lesjeuxvidéo au quotidien: Pratiques, motivations et potentiels pourles jeunes

Avant de pouvoir évaluer la transférabilité des expériences issues
des jeux vidéo, il est nécessaire de comprendre Iétendue et la
profondeur des pratiques de jeu chez les jeunes au Luxembourg.
La gamme des titres mentionnés au cours des entretiens allait
alors des romans visuels (visual novels), jeux vidéo interactifs
basés sur du texte, aux jeux multijoueurs compétitifs. Anastasia,
29 ans, exprime son attrait pour les romans visuels, ces récits
interactifs: «/tis agame, it's choose your own adventure but with
pictures and usually very good voice acting.»* De méme, des
titres de jeux compétitifs tels que League of Legends, Rocket
League®, Brawl Stars* et Call of Duty* jouissent eux aussi d'une

% https://www.lesf.lu/.
¥ https://fles.lu/.

grande popularité. Cela contraste avec les préférences de jeux
plus calmes d'autres jeunes, tels que Yannik (23 ans), qui préfere
les jeux reposants de type Bee Simulator, ou encore Mariana
(27 ans), qui aime passer du temps sur The Sims et Animal
Crossing, des jeux sans compétition directe. Bien que les jeux
numériques soient populaires, IEtude qualitative sur la jeunesse
révéle également que les jeux traditionnels tels que les jeux de
role, de société, de cartes ou fantastiques tels que Dominion,
Magic: The Gathering et continuent de jouer un réle essentiel
dans le quotidien des jeunes, par exemple au sein des maisons
des jeunes (jeux de cartes, billard, etc.), mais aussi en dehors de

“ «La réalité n'est pas congue pour maximiser notre potentiel. La réalité na pas été pensée, fondamentalement, dans le but de nous rendre heureux.»
“'La gamification consiste a utiliser de maniere ciblée des composants typiques des jeux, tels que les points, les niveaux ou les classements, dans des contextes

non liés aux jeux afin d'accroitre la motivation et la participation.

“«C'est un jeu, clest un "choisis ta propre aventure”, mais avec des images et des voix off généralement super bien faites.»
4 Jeu de football d'arcade dans lequel les joueurs et joueuses saffrontent en 1v1/2v2/3v3 ou 4v4 en contrélant des voitures.
# Jeu de type MOBA (aréne de combat multijoueur en ligne) disponible sur smartphone et tablette, permettant de jouer des parties en 3v3 ou en mode battle royale

(chacun pour soi).
% FPS (jeu de tir a la premiére personne) mondialement connu.
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celles-ci. Amélie, agée de 20 ans, indique pouvoir «passer des
heures» a faire des puzzles. Des médias numériques tels que
Tabletop Simulator® ou chess.com créent en outre des espaces
de jeu hybrides grace auxquels des jeux classiques comme les
échecs deviennent accessibles aussi bien hors ligne guen ligne.

La possibilité de maintenir des liens sociaux en tout lieu et au-dela
des frontiéres géographiques, et de poursuivre en ligne des inte-
ractions entre pairsissues de relations ancrées dans des espaces
de vie physiques, tels que Iécole, revét ici un attrait particulier.

Un autre aspect attrayant des jeux vidéo réside dans leur poten-
tiel a offrir des espaces favorisant Iimagination et la créativité. De
nombreux jeunes mentionnent ainsi des histoires quiinvitenta la
réflexion. Max (18 ans) illustre parfaitement ce point en prenant
I'exemple du jeu Red Dead Redemption®:

[..] et ass einfach sou eng Geschicht vun de
Spiller, déi munchmol emotional sinn, déi
wierklech gutt gemaach sinn. [...] Ech ka mech
komplett op d'Geschicht konzentréieren a
Geschicht [...] gefdlt mer vill#

Dautres préférent les mondes ouverts sans déroulement fixe,
comme I'explique Amélie (20 ans), qui aime partir a la décou-
verte dans des jeux comme Minecraft ou Genshin Impact®. Les
mondes persistants, tels quon les trouve dans les jeux en ligne
massivement multijoueurs (MMO), semblent également attirer
fortement les jeunes. Ashley, 24 ans, joue par exemple régulie-
rement a Lord of the Rings Online avec son frére. La possibilité
de participer a 'évolution de l'intrigue explique par ailleurs le
succes rencontré par certains genres tels que les romans visuels.
Anastasia (29 ans) résume sa fascination de la maniére suivante:

You come across a choice like: what would you
do? You say: Oh, | would go choose this and the
game changes based on your choice. It is love,
itis like a novel because you do experience like
a story and you listen to beautiful voice acting
and beautiful art.”

Les joueurs passent ainsi du statut de consommateurs a celui
de contributeurs. L'enthousiasme d'Anastasia pour ce format
souléve également la question de la relation entre ces formes

narratives interactives et riches en contenu audiovisuel et la
lecture traditionnelle (Erstad et al., 2023; Jenkins et al., 2009),
méme si a ses yeux, les deux coexistent. Elle recourt en effet
uniquement a la littérature numérique a cause de raisons pra-
tiques (manque de place dans son appartement détudiante).

Unautre attrait réside dans le caractére compétitif et collaboratif
des jeux vidéo multijoueurs. Lucas (21 ans) préfére pour sa part
le jeu de réflexion compétitif Teamfight Tactics®, qui repose
moins sur des réflexes et la réactivité que sur des décisions
stratégiques. Julien, 21ans, et Emma, 22 ans, jouent quant a eux
régulierement a Overwatch, League of Legends et Rocket League.
Ils souhaitent grimper dans les classements et améliorer leurs
capacités de communication en équipe. Ces jeux font en effet
appel a des compétences bien précises, telles qu'un bon temps
de réaction et une bonne capacité d'adaptation, étant donné que
les conditions et les situations changent constamment. Anasta-
sia (29 ans) décrit elle aussi un comportement semblable dans
le cadre du jeu Braw/ Stars, tandis que Mariana (27 ans) souligne
Iimportance de cet aspect dans Valorant®’ et League of Legends.

Le transfert des jeux vers les espaces numériques transforme
considérablement les dynamiques d'interaction sociale, comme
en témoignent les différentes expériences des jeunes sur des
plateformes telles que chess.com. Tandis que pour Alexander
(28 ans), l'utilisation de ces plateformes constitue un pont vers
I'engagement dans le monde réel (adoption de loption échecs
a l'école), Aarav (28 ans), qui est passé d'une pratique intensive
en ligne a un club déchecs physique, identifie des différences
notables entre l'expérience en ligne et hors ligne:

Within the first few moves, you already know

the type of person they are. Assessing their
personality. Online, you don't see it. [...] I've seen
a lot of nasty comments when | was doing online
chess. When people are about to lose, they

start calling you all the names in the comments
and everything.>*

Ces témoignages décrivent des caractéristiques centrales des
interactions numériques, qui ont été citées par dautres jeunes
de maniére similaire: dans les jeux physiques - ici, les parties
déchecs -, le langage corporel, le style de jeu, les expressions
faciales et le comportement permettent de se faire une idée rapide
de 'adversaire. La personnalité devient perceptible, «lisible», alors

“ Plateforme de simulation physique permettant de jouer a nimporte quel jeu de société en ligne.

7 Plateforme en ligne pour jouer aux échecs.

“# Jeu de type action-aventure se déroulant dans le Far West, oUi le joueur incarne un cow-boy.
“ «[...] Clest juste des histoires sur des personnages qui sont parfois émouvantes, qui sont vraiment bien faites. [...] Je peux complétement me concentrer sur I'histoire,

et I'histoire [...] me plait beaucoup.»
% Jeu Gacha d'exploration en monde ouvert.

51«On se retrouve face a des choix du genre: “Que ferais-tu?", on répond: “Oh, je ferais ¢a" et le jeu change en fonction de notre choix. Cest de 'amour, c'est comme
un roman, parce quon vit vraiment une histoire et quon écoute des voix off magnifiques et un art formidable. »
5 Jeu multijoueur en ligne (auto battler) dans lequel on forme des équipes; les combats se déroulent ensuite de maniere automatique

53 FPS basé sur des personnages, qui se joue en mode cing contre cing.

% «Dés les premiers coups, on sait a quel genre de personne on a affaire. On jauge leur personnalité. En ligne, ga ne se voit pas. [...] J'ai lu plein de commentaires
méchants quand je jouais aux échecs en ligne. Quand les gens sont sur le point de perdre, ils commencent a t'insulter dans le chat, & te traiter de tous les noms, etc.»
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que ces signaux sont limités, voire absents, dans l'espace numé-
rique. A cela sajoute l'anonymat offert par les pseudonymes, qui
peut mener certains a de ne plus se tenir aux normes sociales éta-
blies. Leffet de désinhibition en ligne (Suler, 2004) est ici manifeste:
en l'absence de réaction non verbale immédiate de la personne
en face et du fait que les conséquences de nos actes semblent
lointaines ou improbables, les comportements désinhibés se
retrouvent fortement favorisés (Scott et al., 2022).

La communication non verbale évolue elle aussi dans le cadre
des jeux numériques et se voit remplacée par de nouvelles formes
telles que les emajis, ce qui crée de nouvelles dynamiques d'inte-
raction par rapport a leurs équivalents physiques. Cela apparait
de fagon évidente dans la maniére ludique dont les interactions
numériques sont utilisées. Alexander (28 ans) explique par
exemple utiliser des emojis de maniére ciblée pour provoquer
ses adversaires sur chess.com ou lors de parties déchecs en VR®:
«[...], so ein erschrockenes Emoji, wenn ich irgendeinen krassen
Move mach oder wenn der andere keine Zeit mehr hat, mach ich so
die Uhr rein oder so.»% Bien que ce comportement puisse sembler
moins désinhibé que les insultes directes, il démontre toutefois
comment lanonymat pergu peut conduire & de nouveaux com-
portements qui seraient souvent impossibles ou inappropriés
dans la vie réelle, mais qui sont tolérés, voire attendus, en ligne.

Des jeux de role tels que Donjons et Dragons sont non seulement
appréciés en tant que loisirs, mais également en tant que moyen
pour développer ses compétences sociales et cognitives. Julien,
agé de 21ans, évoque I utilisation de Donjons et Dragons dans sa
maison des jeunes et affirme que ce type de jeux peut favoriser la
coopération et la pensée critique tout en étant amusant. Cela sug-
gere une potentielle transférabilité, ol les compétences sociales
et cognitives acquises au cours des jeux peuvent également étre
employées dans des contextes extérieurs a ceux-ci (Kent et al,,
2019). Cette notion de coopération peut toutefois étre vécue de
différentes maniéres en fonction des circonstances. Elias (13 ans)
raconte par exemple a quel point le manque de coordination au
sein de son équipe peut affecter son expérience de jeu: «Je gagne
souvent avec mes amis, mais quand 'un deux sen va, un random®
vient le remplacer et on fait que perdre, et ga ménerve vachement.»

Néanmoins, les jeux vidéo ne constituent pas uniquement des
espaces favorisant le travail déquipe et la coopération, mais éga-
lement une source dépanouissement personnel. Pour Julien
(21 ans), qui se présente comme une personne introvertie et
neurodivergente (sur le spectre autistique), les jeux vidéo repré-
sentent un «espace sdir». lls lui permettent de rester en contact

% Réalité virtuelle

avec ses amis malgré une forte fatigue sociale: «Ech hunn do
zwee Kolleegen, mat deenen ech mech all Dag treffen [...] sdit drdi
Joer bestémmt [...], mee mir hunn eis an deenen drdi Joer och
drdimol just gesinn. »* Cette passion commune crée un équilibre
entre engagement social et confort personnel, en cela qu'elle lui
permet de participer depuis son domicile, dans un environne-
ment familier. Une forme de transférabilité se dessine ici, oti le
jeu sert a créer un espace social controlable afin de relever les
défis (p.ex., épuisement social) du monde réel.

Une autre motivation émane du défi personnel: plusieurs partici-
pants indiquent que les exigences auxquelles ils sont confrontés
dans lesjeux vidéo leur paraissent élevées. Liam, 18 ans, décrit ainsi
une situation spécifique rencontrée dans les jeux de course - une
course de 24 heures, qui peut par exemple avoir lieu dans iRacing
ou Assetto Corsa® « Das sind dann wirklich in Realitdt 24 Stunden®
und da wird dann das Durchhaltevermdgen, die Konzentration und
die Organisation getestet vom Spieler.»®' De telles compétences,
requises et développées dans le contexte des jeux, illustrent
parfaitement le concept de transférabilité, dans la mesure ot
elles peuvent potentiellement se révéler utiles dans le cadre de
formations ou de carriéres professionnelles et o elles ont été et
continuent détre mises a [épreuve dans I'espace numérique.

Pour certains jeunes, la pratique intensive des jeux vidéo, en
particulier dans le domaine des simulations et de |'e-sport, ouvre
en outre la voie a des carriéres professionnelles alternatives et
dépasse ainsi le cadre du simple loisir. Lexemple de Liam est a nou-
veau pertinent ici. Celui-ci joue spécifiguement a des simulateurs
de course automobile dans le but précis d'intégrer une académie
d'e-sport, pourlaquelle il sest déja qualifié grace a un entrainement
intensif et a des temps records. Bien qu'il ait été le seul partici-
pant a l'enquéte a mentionner explicitement des ambitions dans
le domaine de I'e-sport (en particulier au sein d'une organisation
allemande), ce phénomene est bel et bien présent au Luxembourg.
Il existe deux fédérations nationales d'e-sport (LESF, FLES) et les
estimations font état d'environ 5000 joueurs et joueuses actifs et de
90 000 personnes intéressées a travers le pays. Des événements
tels que la Tango High School Cup®, la POST Masters E-League’*
ou encore I'Orange el eague® organisée par la FLF% et diffusée sur
Twitch attestent d'une visibilité et d'une acceptation croissantes.

Cette multiplicité des motivations, allant de I'évasion narrative
al'ambition professionnelle, démontre avec force la complexité
de l'univers des jeux vidéo, tant en matiére de modalités de jeu
que de la diversité des compétences développées par les jeunes
et évoquées dans les entretiens.

% «une sorte démoji effrayé, quand je fais un mouvement de fou ou quand l'autre n'a plus le temps, jenvoie I'horloge ou un truc du genre.»
Terme utilisé pour désigner certains coéquipiers ou adversaires dans les jeux en ligne, en général avec une connotation péjorative.
% « J'ai deux amis que je retrouve tous les jours [...] depuis au moins trois ans [...], mais on sest vus seulement trois fois en trois ans.»

% Deux des simulateurs de jeux de course en ligne les plus populaires.

801 convient de noter que ces courses se déroulent généralement par équipes de trois a six, les membres des équipes se relayant au volant. Le changement régulier
de personne conductrice garantit qu'aucune personne ne conduit sans interruption pendant une période prolongée.
5« Ce sont alors vraiment 24 heures dans la réalité, et c'est la que I'endurance, la concentration et lorganisation du joueur sont vraiment mises a [épreuve. »

% https://delano.lu/article/luxembourg-esport-the-quest-fo.

8 https://lu.highschoolcup.eu/.

% https://www.mental.lu/jeunesse-et-e-sport-attrape-moi-si-tu-peux/.
% https://www.flf.lu/orange-eleague-2023-255889v4.

% Fédération luxembourgeoise de football.
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8.3.2 Lesjeuxvidéo comme activité sociale: Mise en réseau, participation

et communautés

De nombreux jeunes congoivent les jeux vidéo comme une acti-
vité sociale qui se pratique entre amis ou en famille, et ce aussi
bien hors ligne quen ligne. Des plateformes telles que Discord
jouentici un réle central, en ce sens quielles ne servent pas uni-
quement de moyen de communication pendant les sessions
de jeu, mais offrent également la possibilité de participer de
maniére passive au gameplay® des autres (Jenkins et al.,, 2009).
Julien (21 ans) et Mariana (27 ans) racontent utiliser Discord pour
regarder leurs amis jouer grace a la fonction de streaming tout
en continuant a discuter avec eux. Cette approche flexible, qui
estompe les frontieres entre le fait de jouer activement et de
regarder passivement, est une caractéristique clé de la culture
participative (Jenkins et al., 2009) qui permet de renforcer les
liens sociaux.

Outre le fait de pouvoir jouer avec des amis, les jeux vidéo
donnent la possibilité d'interagir avec des inconnus, en parti-
culier dans les jeux multijoueurs en ligne tels que League of
Legends, Valorant ou Rocket League. Ce type de rencontres est
souvent accompagné de défis stratégiques et de mécanismes de
coopération spontanée. Celles-ci peuvent favoriser I'acquisition
de connaissances: Lucas (21 ans) développe par exemple de nou-
velles stratégies de jeu grace a ces interactions, tandis quAarav
(28 ans) profite d'une forme de mentorat informel en observant
des professionnels sur Twitch afin de renforcer ses compétences.

Comme mentionné dans la section consacrée aux contenus, le
visionnage de sessions de jeux vidéo occupe une place majeure
dans le quotidien des jeunes au Luxembourg. Des plateformes
telles que YouTube et Twitch ne sont pas seulement utilisées pour
regarder des bandes-annonces® et suivre l'actualité, mais aussi
pourvisionner de maniére ciblée des joueuses et joueurs profes-
sionnels. Ces derniers sont en partie pergus comme des modéles
ou des mentors susceptibles de les aider a se perfectionner dans
les jeux compétitifs. Lucas (21ans) explique quen regardant des
Let's Play, il a pu vivre de nombreuses expériences de jeu sans
avoir a jouer lui-méme: «Ich hab auch richtig viele Spiele gespielt,
in denen ich einfach die Let's Plays davon geschaut habe. [...] Alle
Star-Wars-Spiele zum Beispiel [...] oder auch Call of Duty Reihe
und so weiter, die habe ich alle gesehen. »®

I décrit cela comme un moyen déconomiser du temps et de
largent tout en continuant a participer a l'univers des jeux.

Pour beaucoup, ce sont les personnalités des streameurs et
streameuses et des YouTubeurs et YouTubeuses en question
qui font le charme de ces contenus. Amélie (20 ans) explique:
«Also d'Spill interesséiert mech och, mee si sinn einfach witzeg»”,
et souligne ainsi que le divertissement et la personnalité des

 Processus de jeu.

streameurs et streameuses sont tout aussi importants que les
jeux eux-mémes. Ce mélange unique entre informations et diver-
tissement fait de la consommation passive de contenus de jeux
vidéo une composante essentielle du quotidien de nombreux
jeunes et posséde une influence considérable sur leur processus
de socialisation.

Laspect social de la pratique des jeux vidéo devient particulié-
rement évident lorsque 'on observe les communautés qui se
forment autour des contenus liés aux jeux vidéo. Comme évoqué
dans la section précédente, certains jeunes sont en effet des
membres actifs de ces communautés.

Il est intéressant de noter, en ce qui concerne les dynamiques
sociales dans les espaces numériques, que les jeunes qui vivent
des situations d'exclusion dans le monde réel se tournent sou-
vent vers des plateformes en ligne pour vivre leurs passions
communes (Hamilton et al,, 2014). Des études démontrent
que l'utilisation de Twitch est davantage ciblée sur l'espoir de
trouver des interactions sociales avec des personnes partageant
les mémes centres d'intérét, en particulier sur les chaines avec
moins de 500 spectatrices et spectateurs simultanés, puisque le
streameur ou la streameuse peut alors interagir plus facilement
endirectavec le chat (Deng et al., 2015; Hilvert-Bruce et al., 2018;
Sjéblom et al., 2017). Mariana (27 ans) évoque avec enthousiasme
sa streameuse préférée, Quarter Jade, qui streame réguliérement
le jeu Valorant, auquel Mariana joue également: «/ am in her
Twitter community, | am in her Discord server, | partake in chat
sometimes cause it's funny, the community is quite comfortable,
comfy and welcoming as well. »”'

Tous ne partagent toutefois pas cet enthousiasme pour les com-
munautés interactives. Anastasia (29 ans) se montre tres critique
par rapport a Iimportance que les streameurs et streameuses
accordent au chat pendant leurs streams. Elle préfére ainsi les
Let's Play, qui sont montés de maniére professionnelle puis mis
en ligne sur YouTube, aux VOD™ non montées. Elle indique moins
sintéresser a l'interaction directe avec la communauté qua la
qualité et a la clarté du contenu. Ces différents points de vue
témoignent de la diversité des attentes des jeunes envers les
communautés de jeux vidéo et les créateurs et créatrices de
contenu, qui vont de l'interaction sociale directe a une approche
plus organisée et axée sur la consommation.

Au-dela de la participation au sein de communautés de joueurs
et joueuses, les jeux vidéo permettent également de nouer des
relations interpersonnelles profondes. Julien (21ans) évoque une
amitié née d'une rencontre hors ligne inattendue: il a rencontré
une personne avec qui il a immédiatement trouvé un intérét

& Un clip vidéo composé de plusieurs extraits de Iceuvre originale, généralement de courte durée, servant de bande-annonce a des fins promotionnelles pour
promouvoir un film au cinéma ou a la télévision, un jeu vidéo ou toute autre production.
© «J'ai aussi joué a plein de jeux simplement en regardant leurs Let'’s Play. [...] Tous les jeux Star Wars, par exemple, [...] ou toute la série des Call of Duty, etc,, je les ai tous vus.»

0 «Le jeu mintéresse aussi, mais ils sont vraiment juste trop marrants.»

7« Je fais partie de sa communauté Twitter, je suis sur son serveur Discord, je participe parfois dans le chat parce que c'est marrant, et la communauté est super

agréable, sympa et accueillante.»
20D = Video on Demand, 'enregistrement d'un stream.
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partagé pour les jeux vidéo. De cette passion commune est
ensuite née une forte amitié en ligne. La force de ce lien a été
mise en évidence lorsque la PlayStation de Julien est tombée
en panne et que le contact a été interrompu pendant un certain
temps. A son retour dans le monde virtuel, la relation aimmédia-
tement repris son cours, comme si aucune interruption navait
eu lieu: «Wou ech dono online koum, war mer rém do, wéi wann
ni eppes gewiescht wier. »”

Tandis que le fait de jouer ensemble entre pairs est, comme
escompté, populaire, les jeux vidéo suscitent des sentiments
plus mitigés au sein des familles, ot ils peuvent a la fois agir
comme une passerelle sociale et étre source de conflits. En
effet, les jeux vidéo peuvent créer des liens entre les générations,
comme cest le cas pour Liam, qui joue réguliérement avec sa
tante: «Bussimulator, das ist das Einzige, was ich mit ihr spiele,
weil sie auch als Busfahrerin arbeitet.»” Cet exemple illustre
comment les jeux vidéo peuvent renforcer les liens sociaux
au-dela du cercle familialimmédiat en sappuyant sur des centres
d'intérét communs (professionnels) et en créant de ce fait une
forme positive d'interaction familiale (cf. Chapitre 9). Cette
fonction harmonieuse de rapprochement contraste toutefois
avec la réalité des jeux vidéo comme source de conflit au sein
des familles. En témoigne le cas d'Elias, 13 ans, dont les parents
divorcés ont des styles déducation opposés en ce qui concerne
les activités numériques de maniére générale et les jeux vidéo
en particulier. Si le pére joue lui-méme aux jeux vidéo et adopte
une position de soutien («Beim Vater spiele ich mehr, der ist mehr
gechillt da.»”), la mére considére ce comportement comme
extrémement problématique et fixe chez elle des régles claires
et restrictives. Des styles déducation parentale différents, en
particulier dans les familles recomposées ou séparées, peuvent
conduire a des attentes et des comportements divergents dans
le contexte des jeux vidéo.

Bien que les jeunes interrogés ne soient pas suffisamment
représentatifs, il est néanmoins intéressant de noter que, mal-
gré une répartition des genres relativement équilibrée dans le
domaine des jeux vidéo, ce sont avant tout les péres qui sont
évoqués comme source de soutien, notamment en tant que

coéquipiers, en aidant a assembler un PC gaming ou encore
en tant que source de motivation: Mariana (27 ans) se remé-
more ainsi avec joie comment son pére l'avait aidée a assembler
son premier PC gaming et lui avait acheté un écran. Sa vie a
été marquée par un accés permanent aux jeux vidéo: elle avait
regu sa premiere Gameboy lors de sa communion, un cousin
possédait une PlayStation, un autre de ses amis possédait un
ordinateur puissant, et tous l'invitaient a jouer et souhaitaient
partager ces expériences avec elle. Amélie (20 ans) raconte que
son pére et ses cousins l'ont encouragée a jouer avec eux, ce
qui a fait des jeux vidéo une partie intégrante du quotidien de
sa famille. Les jeux vidéo deviennent ainsi un espace de temps
partagé, déchange et dapprentissage social au sein des familles.

Il ressort de ces exemples que les jeux vidéo ne constituent pas
uniquement un moyen d'interagir avec des pairs du méme ége,
mais également un outil pour le doing family, c'est-a-dire pour
fagonner les relations familiales (cf. Chapitre 9). Les parents qui
participent activement aux pratiques de jeux de leurs enfants,
que ce soit en jouant avec eux ou en leur manifestant un intérét
respectueux, endossent un rdle a la fois pédagogique et émotion-
nel. Selon Nikken et Jansz (2006), un tel comportement partici-
patif vis-a-vis des médias numériques influence positivement les
compétences médiatiques des jeunes et favorise dans le méme
temps des échanges ouverts sur les contenus et les temps de
jeu. Les entretiens révélent par ailleurs que les jeux vidéo sont
aussi susceptibles de jeter un pont entre les générations. Les
moments de jeu partagés avec des fréres et sceurs, des cousins
voire des parents créent une base dexpériences communes
qui renforce les liens sociaux et favorise de nouvelles formes
de temps passé en famille. Coyne et al. (2011) démontrent que
jouer avec ses parents, en particulier entre péres et filles, peut
conduire & une plus grande proximité émotionnelle et parfois
méme a une diminution de certains comportements a risque,
liés par exemple a l'agressivité. Les jeux vidéo ne constituent
donc pas simplement un loisir numérique, mais également un
espace social capable de renforcer les sentiments de proximité,
de confiance et d'appartenance au sein des familles et de les
consolider en dépit des différences dage et de rdle.

8.3.3 Entre fascination et dépendance: Les émotions et comportementsliés

aux jeux vidéo

Les multiples possibilités offertes parles jeux vidéo doivent aussi
étre analysées au regard des périodes prolongées devant les
écrans et des comportements problématiques associés a ces
jeux (cf. Chapitres 5 et 6). Il convient cependant de souligner ici
que l'évaluation de ce qui est percgu et défini comme un compor-
tement de jeu excessif reléve en partie davantage de processus
de négociation sociale que de diagnostics cliniques.

Cette tension se refléte particuliérement dans la controverse
scientifique autour de la définition officielle de 'OMS du trouble
du jeu vidéo, quile caractérise par une perte de contréle surle jeu

7 «Quand je me suis reconnecté, cétait comme si rien ne sétait passé.»

et une priorité accrue accordée au jeu en dépit de répercussions
dommageables (Organisation mondiale de la santé, 2025). Les
personnes engagées dans la recherche sur les jeux vidéo (Aar-
seth et al., 2017; Griffiths et al., 2016) remettent toutefois en cause
cette pathologisation et soutiennent que les comportements
problématiques pourraient généralement constituer davantage
un mécanisme d'adaptation a des problémes sous-jacents que
les signes d'un trouble a part entiére (Kardefelt-Winther, 2014).

Lecasd'Elias (13ans) représente un exemple typique de lamaniére
dont ce processus de négociation se déroule concretement au

™ «Bussimulator, cest le seul jeu auquel je joue avec elle, parce quielle est aussi conductrice de bus.»

7 «Je joue plus chez mon pere, il est plus cool & ce niveau-la.»
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quotidien. Sa mére, craignant qu'il ne développe une dépen-
dance, a fait appel au Centre pour comportements excessifs et
addictions comportementales (ZEV)”. Ce conflit familial met en
opposition quatre points de vue différents: linquiétude mater-
nelle, la capacité d'auto-évaluation modérée du gargon (3 heures
par jour, régles claires), Iattitude favorable du pére et enfin le
scepticisme professionnel du conseiller du ZEV lui-méme, qui
doute de la pertinence de limitations strictes du temps passé
devant les écrans. Ce cas démontre ainsi a quel point le terme
«addiction» peut étre utilisé de fagon hative au quotidien, alors
méme que le comportement en question - comme le rappelle
de plus en plus souvent la littérature scientifique (Scheifer &
Samuel, 2025) - n'indique pas nécessairement la présence d'une
pathologie. Au contraire, celui-ci souligne I'importance capitale
des compétences médiatiques et numériques des parents ainsi
que de la négociation commune afin déviter les ruptures de
communication et les mesures contre-productives (Clark, 2011).

Ce débat met en évidence la complexité du sujet: tandis que
les jeux vidéo représentent une activité normale pour de nom-
breux jeunes adultes, les parents ou les personnes éducatrices
pergoivent frequemment ce comportement comme excessif ou
problématique. La question de savoir a partir de quand les jeux
vidéo prennent la forme d'une addiction reste I'un des sujets les
plus controversés en la matiere. Cette section vise a examiner
cette question de plus prés.

Les adolescents et les jeunes adultes considérent les jeux vidéo
comme une activité de loisir, mais également comme une source
de possibilités qui dépassent le cadre strict des jeux. Julien
(21 ans), qui consacre beaucoup de son temps aux jeux vidéo,
ne se considére pas comme dépendant et affirme que son temps
de jeu poursuit un objectif précis: saméliorer et acquérir des
compétences qui lui seront utiles également en dehors de la
pratique des jeux. A ses yeux, ces compétences ne se limitent
pas a la seule réflexion stratégique, mais englobent également
des aptitudes sociales concrétes:

Jo, wéi zum Beispill, wéi ech mat Ménschen,
krass gesot, émginn. Dat heescht, et sinn och
émmer rém an deene Gespréicher do, wou ech
émmer rém halt Situatioune mierken, déi ech
dann och a Wierklechkeet mierken, wou ech
dann halt an deem Sénn drop kann iwwerdroen.”

Cette réflexion découle d'une discussion surla maniere dont les
expériences vécues dans Baldur's Gate 37 peuvent étre transfé-
rées a la vie réelle. Les propos de Julien (21 ans) peuvent égale-
ment étre analysés sous Iangle de I'«effet Proteus» (Szolin et al.,
2025; Yee & Bailenson, 2007), selon lequel les caractéristiques
davatars peuventinfluencer durablement le comportement des

7 https://www.zev.lu/fr/.

personnes joueuses, tant au sein du jeu qu'en dehors. Il sagit la
aussi d'un exemple particuliéerement explicite de la transférabi-
lité décrite par Kent et al. (2019), selon laquelle des expériences
dapprentissage social spécifiques tirées de jeux trouvent une
application directe dans des situations sociales du monde réel.

Consacrer un temps considérable aux jeux vidéo comporte néan-
moins aussi des enjeux et des risques, en particulier lorsque
ceux-ci sont considérés comme une voie de réussite et de pro-
gression alternative, comme c'est le cas pour Liam (18 ans) qui
aspire a une carriére professionnelle dans I'e-sport. La quéte de
reconnaissance et de ressources transparait ici de fagon évi-
dente: Liam décrit notamment avec fierté la maniére dont il a
assemblé son ordinateur a partir de piéces doccasion, signe de
son engagement et de sa capacité a faire face aux contraintes.
Parallélement, son exemple met en évidence les grands risques
liés a cette activité: le temps considérable alloué aux jeux vidéo
saccompagne dune forte incertitude quant a la rentabilité et a
lexploitabilité a long terme de ces efforts et de ces compétences
accumulées. Cette tension entre engagement personnel et résul-
tats incertains est caractéristique de ces parcours ambitieux
dans le domaine des jeux vidéo.

Les exemples présentés démontrent que, pour certains jeunes,
les jeux vidéo et les réseaux sociaux représentent bien plus que
de simples espaces de divertissement. lls constituent en effet
des tremplins pour développer des compétences et envisager de
nouvelles perspectives professionnelles jusque-la difficilement
imaginables, par exemple en tant que streameur/ streameuse ou
YouTubeur/YouTubeuse. Une enquéte a récemment révélé que
ce type daspiration n'est en aucun cas un phénomene marginal.
34% des jeunes Britanniques ont effectivement déclaré pouvoir
simaginer un avenir en tant qu'influenceur (UK Safer Internet
Centre, 2024). Cette ambition nest cependant pas complétement
déconnectée de la réalité: grace a leurs activités, de nombreux
jeunes réussissent a acquérir des compétences comportemen-
tales concrétes, par exemple liées a la communication et a la
créativité, dont la pertinence sétend également au-dela des
plateformes numériques (Barr, 2017). Malheureusement, ce réve
cache bien souvent un revers précaire. Comme le démontre le
travail de Postigo (2016), des plateformes telles que YouTube
et Twitch transforment ces activités ludiques en une forme de
travail numérique non rémunéré. Ce systéme pousse les jeunes
ainvestir du temps et de I'énergie de maniére continue afin dopti-
miser leur visibilité, détre enfin remarqués et de mettre en scene
leur personnalité de maniére ciblée pour un public donné. Cet
engagement personnel conséquent conduit toutefois rarement
a des perspectives professionnelles stables. Il en résulte une
certaine tension entre les possibilités de développement réelles
pouvant étre travaillées individuellement (compétences, disci-
pline) et la précarité structurelle du systéme (perspectives incer-
taines, dépendance vis-a-vis des plateformes, faibles chances de

7 «Qui, par exemple, comment je me comporte avec les gens, pour le dire franchement. En gros, il y a toujours pleins de dialogues et je tombe souvent sur des situations
que je reconnais ensuite dans la vraie vie, donc je peux les utiliser comme référence quoi.»
78 Jeu de role dans un univers fantastique au sein duquel on crée un personnage et on évolue dans un monde ouvert avec des compagnons. Les décisions de

la personne qui joue fagonnent I'histoire au fur et a mesure.
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réussite), qui se voit particulierement exacerbée pourles jeunes
issus de milieux défavorisés tels que Liam (18 ans). Cette tension
imprégne le quotidien numérique des jeunes, qui évoluent entre
accomplissement personnel et auto-exploitation.

Certains participants portent également un regard critique sur
les jeux vidéo dans leur ensemble. Tom (15 ans) considére la
pratique excessive des jeux vidéo comme une source de mauvais
résultats scolaires et de perspectives professionnelles limitées:
«[...] Si schécke wierklech, si spammen, esou ze soen, schonn ee
voll mat hirem Computer, mat hirem Gaming-Setup a mat hirem
Spill. Denken ech mer och esou: Jo, Pech. Schéin.»” Il exprime
en outre son opinion trés négative vis-a-vis du jeu Fortnite®, qui
attire actuellement particuliérement l'attention de ses pairs:
«Also ech hu mech wierklech mat dem Fortnite, well bei mir an
der Klass schwdtzen si némmen nach iwwer dat Thema. An da
léieren si net, an da kréien si Datzen, an da froen si sech, firwat
si eng Datz hunn. »®

Son attitude critique pourrait d'une part étre le reflet d'un conflit
générationnel typique, et dautre part d'une pression interne de
performance issue de son environnement familial. Julien (21 ans)
explique considérer que les comportements d'addiction sont
étroitement liés a la recherche constante de décharges de
dopamine, que ce soit en scrollant ou en jouant aux jeux vidéo:

Vldit ass dat nach e Punkt beim Gaming, firwat
Leit dann sou siichteg sinn, well se einfach
émmer rém deen Dopamin do brauchen an
net vun der Realitéit kréien, wat einfach méi
langweileg ass, Faarwen knallen net esou, de
Bésch ass net esou schéi wéi deen am Spill &

Cette observation renvoie aux travaux de McGonigal (2011)
selon lesquels la réalité n'offre tout simplement pas ce que les
individus considerent comme subjectivement important a un
certain moment de leur vie. Ces points de vue plus critiques
révélent que, pour certains jeunes, les jeux vidéo ne constituent
pas uniquement une source de possibilités, mais également une
source de perturbations pour leur scolarité, leurs interactions
sociales et leur perception de la vie, ce qui met en lumiére la
complexité du rapport aux jeux vidéo. Ces opinions sont carac-
téristiques de la profonde ambivalence qui les marque. Elles
démontrent que les possibilités et les risques sont indissociables
et renforcent la nécessité d'une analyse détachée de jugements
hatifs et simplistes.

Un autre aspect central qui se dégage des entretiens concerne
les expériences des femmes et des filles dans le milieu des jeux
vidéo. Bien que les statistiques montrent que la proportion de
femmes parmi les personnes jouant a des jeux vidéo est en
hausse, ces espaces continuent souvent détre revendiqués
comme des environnements traditionnellement réservés aux
hommes. D'un point de vue sociologique, ceux-ci fonctionnent
comme des espaces homosociaux au sein desquels certaines
normes de masculinité sont cultivées et les écarts sanctionnés.
Dans ce contexte, la simple présence de joueuses est parfois
percue comme dérangeante, ce qui conduit a des expériences de
jeu négatives, telles que les décrivent Emma (22 ans) et Mariana
(27 ans). Cette derniére résume parfaitement cette frustration: «/
don't understand because games are made for everybody, okay
like it doesn’t matter if you're a male, female or whatever you iden-
tify with. »* Son témoignage met en évidence le coeur du conflit: si
elle congoit les jeux vidéo comme un espace universel, son acces
a celui-ci est toutefois entravé par des mécanismes d'exclusion
structurels persistants et un sexisme assumé. Ces mécanismes
peuvent en outre sajouter a d'autres dimensions des inégalités
sociales telles que [origine ou la classe sociale et ainsi compliquer
encore davantage la participation. Une certaine contradiction
apparait dans le cas de Mariana: celle-ci continue de simpliquer
énormément dans la culture des jeux vidéo, alors méme quielle
sy retrouve confrontée a une discrimination constante.

De maniére générale, les avatars et/ou les noms d'utilisateur
garantissent un certain anonymat au sein de lespace en ligne,
ce qui empéche détre directement identifié en termes de genre
et didentité. Ce phénomene perd toutefois de sa force dés lors
que le chat vocal® est utilisé pour communiquer dans un jeu:
«| cannot talk, we as girls, we cannot talk and if they find out
that you are a girl, they either insult you or they throw the game
on purpose [...] just to not having to play with a girl.»* Mariana
explique, a l'instar de nombreuses jeunes femmes, quelle ne
communique généralement par chat vocal quavec des per-
sonnes quelle connait déja et raconte étre heureuse davoir
trouvé des amis en ligne avec lesquels elle peut jouer a ses jeux
préférés par ce canal sans étre importunée. Ses expériences cor-
respondent aux observations de Tang et Fox (2016): les femmes
sont fréquemment victimes de formes de harcelement qui s'in-
tensifient dans le contexte des jeux vidéo, alimentées par des
discours misogynes stéréotypés visant a les exclure (Kivijarvi &
Katila, 2022; Scidone et al, 2024).

Les comportements toxiques ainsi que les capacités de régula-
tion émotionnelle insuffisantes des joueurs et joueuses figurent
parmi les causes les plus fréquentes d'expériences négatives.

7 «[...] lls passent vraiment tout leur temps la-dessus, ils spamment littéralement avec leur PC, leur setup gaming et leur jeu. Du coup je me dis: ouais, pas de bol. Tant pis.»
 Jeu de tir de type Battle Royale en ligne gratuit (chacun contre chacun) pouvant accueillir jusqu'a 100 joueurs et joueuses simultanément.
8 «Alors Fortnite, jen ai vraiment bouffé, parce que dans ma classe, ils parlent que de ga. Et aprés, ils travaillent pas et ont des notes qui suffisent pas, et ils se

demandent pourquoi ils ont ces notes.»

£ «C'est peut-étre aussi une des raisons qui explique pourquoi les gens sont tellement accros aux jeux vidéo: ils ont besoin de cette dopamine qu'ils ne trouvent pas
dans la vraie vie, ol tout est plus ennuyeux. Les couleurs ne sont pas aussi vives, et la forét nest pas aussi belle que dans le jeu.»

8 « Je comprends pas, les jeux sont faits pour tout le monde, peu importe que tu sois un homme, une femme ou peu importe & quoi tu tidentifies. »

& Communication vocale en temps réel sur des plateformes en ligne, dans le cadre de laquelle les personnes participantes discutent entre elles au lieu décrire

(souvent tout en jouant).

 « Je peux pas parler. Nous, les filles, on peut pas parler, et sils découvrent que tees une fille, soit ils t'insultent, soit ils perdent le jeu exprés [...] juste pour pas avoir

ajouer avec une fille.»
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Sophie (14 ans) raconte avoir du mal a sendormir a cause du
comportement agressif de son frére lorsqu'il joue aux jeux vidéo:
«Also géschter konnt ech bal net aschlofe wéinst him.»* Bien que
ses parents interviennent réguliérement, le probleme reste récur-
rent. Julien (21 ans) décrit une situation encore plus extréme:
un jour, son frére a réagi de maniére si violente a un événement
négatif survenu pendant une partie de jeu vidéo qu'il a détruit
un mur: « Mdi Brudder, deen hat da mat der Hand d'Mauer futti
geschloen, dat waren iwwer 1000 Euro misste reparéieren.»”
Julien affirme que les jeux vidéo ne sont pas une activité appro-
priée pour les personnes qui ont tendance a évacuer leur stress
par des actes physiques.

Par ailleurs, un certain nombre de personnes interrogées ont fait
état de discussions toxiques dans les chats, au cours desquelles
elles ont été insultées ou attaquées, que ce soit en raison de

8.3.4 Mise en perspective des résultats

Lanalyse des habitudes en matiére de jeux vidéo chez les jeunes
au Luxembourg révéle que ceux-ci représentent bien plus qu'une
simple activité de loisir. lls constituent un environnement de
socialisation essentiel et complexe au sein duquel les identités
se forment et se transforment, des relations sociales se nouent
et sentretiennent, et des compétences spécifiques sacquiérent.
Dans ce contexte, les frontieres entre la vie numérique et la vie
réelle tendent a sestomper, tant en raison des formes de jeu
hybrides que des amitiés qui se nouent en ligne et se poursuivent
hors ligne. Les jeux vidéo font ainsi partie intégrante de la vie
des jeunes et influencent considérablement leurs vécus et
leur développement.

Le concept de transférabilité (Kent et al., 2019), évoqué en intro-
duction savere tout a fait pertinent dans l'analyse du contexte
des jeux vidéo, comme l'ont confirmé les différents témoignages
des adolescents et jeunes adultes interrogés. Ces derniers ne
font pas uniquement état de l'acquisition de compétences
cognitives telles que la réflexion stratégique ou la concentration,
mais mentionnent également 'apprentissage de compétences
sociales, notamment en matiére de dynamiques déquipe ou
de gestion des conflits, bien que ces enseignements soient en
partie le fruit d'interactions négatives. Les ambitions de certains
jeunes dans le domaine de I'e-sport révélent en outre que les jeux
vidéo ouvrent la voie a dautres formes de reconnaissance et a
de potentielles orientations professionnelles, méme si, comme
mentionné précédemment (Postigo, 2016), ce type de parcours
est souvent synonyme de précarité et d'incertitude.

% « Alors hier, je narrivais pas a mendormir a cause de lui.»

mauvaises performances dans un jeu ou de prétendus préju-
dices causés a I'équipe, que cela se soit effectivement produit
ou non. Ces exemples illustrent la maniére dont I'absence de
régulation émotionnelle et les comportements toxiques peuvent
non seulement nuire a l'expérience de jeu, mais aussi perturber
la dynamique sociale dans les espaces numériques. Comme
le démontrent Kwak et al. (2015) a partir d'une étude portant
surle jeu League of Legends, les parametres de jeu compétitifs,
associés a la frustration et a la pression exercée par les attentes
au sein de groupes, favorisent justement ce type descalade.
Ces récits rappellent leffet de désinhibition en ligne (Online
Disinhibition Effect), cest-a-dire la désinhibition favorisée par
I'anonymat et I'absence de retour non verbal (Suler, 2004), et par
la nature structurelle des jeux numériques.

Le potentiel des jeux vidéo en tant que pont social (Putnam,
2000) apparait également de fagon manifeste. Les espaces de
jeuxainsi que les communautés numériques offrent aux jeunes
la possibilité de tisser des liens et de partager des centres d'in-
térét communs au-dela des frontieres géographiques, sociales
et parfois générationnelles. Ils peuvent y nouer des amitiés ou
encore renforcer leurs liens familiaux grace a des jeux collec-
tifs. Les résultats révélent toutefois également les limites de
ce pont social: des phénomeénes persistants tels que I'exclu-
sion basée sur le genre et les comportements toxiques font
obstacle et démontrent que les espaces numériques ne sont
pas inclusifs en soi, et qu'ils sont au contraire susceptibles de
reproduire voire d'amplifier certaines formes d'inégalités sociales
et certains conflits.

Les jeux vidéo sont donc ambivalents. lls offrent la possibilité de
développer la confiance en ses capacités, d'acquérir des com-
pétences et de s'intégrer socialement, tout en présentant des
risques liés a des modes d'usage problématiques, a des conflits
sociaux et a des désavantages structurels. La maniere dont les
adolescents et les jeunes adultes exploitent ces possibilités et
relévent ces défis dépend de certains facteurs individuels, mais
aussi des ressources sociales et du contexte du jeu en question.
Comprendre de maniére critique et nuancée cette complexité
est une étape essentielle pour pouvoir évaluer correctement le
role des jeux vidéo dans la socialisation numérique des jeunes.

& «Mon frére a défoncé le mur avec sa main, et ¢a a co(té plus de 1000 euros pour le réparer.»
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8.4 Lintelligence artificielle: « Inutilement pratique»?

La présente section analyse les opinions et les modes d'usage
des jeunes interrogés au Luxembourg sur le theme de 'A% La
grande majorité d'entre eux ont déclaré sétre déja intéressés a
I'A, soit parce qu'ils l'utilisaient eux-mémes, soit parce qu'ils en
avaient entendu parler. Loutil qui est revenu le plus souvent est
ChatGPT, un chatbot basé sur '|A accessible depuis un téléphone
portable ou un ordinateur. Les avis et les expériences divergent a
ce sujet, comme nous le verrons dans la suite de cette section.

Lucas (21ans) décrit I''A comme «unndtig praktisch»® et affirme:
«Wenn es [KI] nicht gdbe, wiirde die Welt meiner Meinung nach
nicht untergehen.»® Dans le contexte du discours actuel, ot
I'1A est généralement commercialisée en tant qu‘aide ou outil,
cette remarque attire l'attention. En effet, I'lA est de plus en plus
souvent intégrée dans différentes applications, bien que les uti-
lisateurs et utilisatrices naient généralement pas exprimé de
souhait en ce sens. Lapplication Snapchat propose par exemple
depuis avril 2023 la fonctionnalité « My Al» que Tom, 15 ans,
trouve «gruselig»":

Fir meng Flamen [...] maachen ech moies e
Roundsnap u jiddwereen. [..] My Al ass, a muss
do dra sinn, keng Anung wisou. An da kréien
ech geschriwwen: « Oh faszinant dein Zug!»

An dann ass et keen Zuch, dann ass et e Bus.
Dann denken ech mir och émmer sou: O wow.*

Au Luxembourg, comme dans le reste du monde, le débat sur 1A
aconnu une forte intensification a partir de la fin de l'année 2022,
a la suite de la mise en ligne de ChatGPT. En 2024, le ministre

de 'Education, Claude Meisch, a annoncé son intention de faire
des compétences en IA 'un des quatre objectifs principaux de
la stratégie numérique nationale sécher.digital (MENJE, 2024).
Parallelement, des formations continues pour le corps ensei-
gnant et des ateliers sur '|A destinés aux jeunes ont été mis en
place (p.ex., RoboLab)®. Ceux-civisent a encourager la réflexion
critique, I'utilisation créative doutils tels que ChatGPT, Gemini
ou Midjourney, mais aussi a sensibiliser aux questions éthiques
liées a ces outils (biais, droits d'auteur).

Le terme «intelligence artificielle» est utilisé dans ce Cha-
pitre pour désigner spécifiquement les logiciels et modéles
basés sur larchitecture Transformer. Cela inclut les grands
modéles de langage (LLM) et les |A génératives qui utilisent des
entrées textuelles pour créer des images, des vidéos ou encore
des fichiers audio. L'analyse porte sur les utilisations pratiques
quotidiennes de ces technologies par les jeunes (84.1) ainsi que
surles opportunités et les défis quiy sont attachés, notamment
dans le cadre de la fracture numérique et de l'accomplissement
personnel (84.2). Elle se penche également sur les aspects
négatifs et les risques pergus par les jeunes, tels que les ques-
tionnements relatifs a I'éthique, a la protection des données et
a la fiabilité des informations générées par I'1A (84.3). Certains
des themes abordés dans les sections précédentes, tels que la
consommation dactualités, sont également de nouveau évoqués
et étudiés au regard de I'1A. Ces réflexions révélent la fagon dont
les adolescents et les jeunes adultes au Luxembourg percoivent
I'1A en tant que composante de leur réalité quotidienne: entre
curiosité face aux possibilités offertes et inquiétudes liées
aux risques.

8.4.1 Pratiques d’usage de P’intelligence artificielle: Comment les jeunes utilisent

ChatGPT et autres outils de PIA

Les entretiens menés aupres des jeunes ont révélé que ceux-ci
utilisent 1A de multiples fagons: du soutien scolaire au dévelop-
pement de compétences, en passant par des activités créatives
lors de leur temps libre.

Soutien scolaire et aide alarecherche

Parmi les personnes interrogées, les plus jeunes ont en parti-
culier déclaré utiliser les outils d'lA tels que ChatGPT princi-
palement en tant que soutien dans le cadre de leurs devoirs
scolaires (cf. Chapitre 7). Tom (15 ans) explique par exemple
avoir utilisé ChatGPT pour préparer un exposé de biologie sur
un animal qu'il ne connaissait pas, indiquant que Wikipédia ne

# | es entretiens se sont déroulés entre février et juin 2024. Cette précision de la période d'enquéte est importante, dans la mesure ot les technologies basées sur IA
évoluent a un rythme effréné. Les modeéles génératifs de production vidéo et musicale (tels que Sora, Veo, Suno, Udio) nétaient par exemple pas encore accessibles au
public lors de la premiére moitié des entretiens et nont donc fait [objet de remarques que de la part des jeunes interrogés plus tard. A l'exception de deux personnes
participantes, les expériences décrites reposent sur lutilisation doutils d'IA en libre accés et gratuits.

8 «inutilement pratique »
% « A mon avis, si ['1A] nexistait pas, ¢a ne serait pas la fin du monde.»
9 «effrayante»

% «Pour mes flammes, [...] je fais un snap de groupe a tout le monde le matin. [...] My Al est dedans et doit y &tre, je sais pas pourquoi. Et aprés elle mécrit:
"Oh fascinant, ton train!” Et en fait, c'est pas un train, mais un bus. Et a chaque fois je me dis: "Oh wow."»

% https://airobolab.uni.lu/.
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suffisait pas. Lexactitude des informations trouvées a ensuite
été vérifiée par son enseignant («et huet awer och gestémmt »%).
Cette utilisation pragmatique pour la recherche et la rédaction
de textes est trés répandue; Julien, 21ans, décrit ainsi des com-
portements similaires chez ses camarades de classe: «Halt fir
een Dossier ze schreiwen, fir Informatiounen iwwer een Thema ze
kréien, fir e Resumé ze schreiwen, alles, also egal wat s de an der
Schoul maache muss, ChatGPT kann am Fong iwwerhuelen. »*
Des chercheuses et chercheurs tels que Kasneci et al. (2023)
soutiennent que I'utilisation de tels outils devrait étre encoura-
gée de maniére ciblée, par exemple comme source de réflexion,
alinstar d'autres sources de recherche. Cela exige toutefois une
adaptation des objectifs éducatifs.

L’IA comme solution de remplacement
au soutien humain

Outre sonrdle en tant que soutien scolaire et aide a la recherche,
certains jeunes considerent 1A comme un substitut potentiel
au soutien humain. Interrogée sur son utilisation de ChatGPT
dans le cadre scolaire, Amélie, 20 ans, souligne ses avantages
par rapport aux enseignants humains: «Et freet een do an et
huet een dann eng Erkldrung zu der Aufgab. Also, et mécht am
Fong dAarbecht vun de Proffen, mee do kritt ee keng domm
Antwert. »% Elle met ici l'accent sur la neutralité des systémes
d'lA, mais aussi sur son appréciation de la qualité et de la clarté
des explications vis-a-vis de ses devoirs. Les systémes d'IA ne
réagissent pas sous le coup de Iémotion, ne montrent aucun
signe de fatigue et peuvent expliquer des exercices et des faits
complexes a plusieurs reprises et de différentes maniéres. Dans
un contexte marqué par des expériences parfois désagréables
avec le corps enseignant et par des exercices exigeants, laide
fournie par I'lA est ici pergue comme une solution alternative
efficace, non seulement exempte de tensions interpersonnelles,
mais qui est méme qualifiée de supérieure en termes de fiabilité
et de patience.

Anastasia, étudiante universitaire de 29 ans, reprend ce raison-
nement et formule une question clé qui rejoint le coeur du débat
actuel autour de l'éducation et de I'1A: «If there is a question
and ChatGPT can answer this question, is it wrong to use it? |
don't know. How is it different from googling it? »” Sa déclaration
dépasse le cadre d'une simple question rhétorique; elle remet en
question la frontiére normative établie entre la recherche légi-
time et le soutien illégitime. Elle incite a réfléchir a la pertinence
de maintenir une distinction entre la recherche d'informations
(faire une recherche sur Google) et leur génération (ChatGPT)
lorsque le résultat revient au méme pour la personne utilisatrice:
une réponse rapide et utile. Sa question modifie ainsi fondamen-
talement le point de mire du débat. Plut6t qu'un simple débat sur
lafraude académique, celle-ci amorce la réévaluation de ce que
nous définissons comme un effort intellectuel personnel ainsi

% «Mais tout était correct.»

que la réflexion autour de [évolution des processus d'apprentis-
sage dans un monde ot les outils d'lA deviennent omniprésents.

L'approche stratégique d'Elias (13 ans) se révéle intéressante dans
ce contexte. Afin de dissimuler son utilisation de ChatGPT, celui-ci
retravaille les textes générés de maniére a ce qu'ils ne soient pas
immédiatement identifiables comme provenant d'une IA. Il utilise
ainsi loutil de maniére réfléchie, l'adapte aux attentes institution-
nelles et fait preuve d'une certaine lucidité. Son approche est un
exemple concret du concept décrit par les chercheurs (Kasneci
et al, 2023), selon lequel les résultats de I'A ne sont pas unique-
ment utilisés en tant que produit final, mais également comme
une source de réflexion dans le cadre d'un processus d'appren-
tissage continu. Les adolescents tels qu'Elias font preuve d'un
pouvoir d'agir numérique tout en restant réceptifs aux exigences
scolaires et sociétales, notamment au niveau de Iautonomie et
de la qualité de leurs propres processus de réflexion.

Une nouvelle étape est en outre franchie lorsque I'1A est intégrée
dans une démarche d'auto-optimisation professionnelle, comme
en témoigne exemple d'Alexander (28 ans). Ce dernier n'utilise
pas la technologie pour simplement exécuter des taches, mais
a «einen Custom-GPT gebaut, um mich selbst zu ersetzen, im
Prinzip.»% Concrétement, cet assistant IA spécialisé lui sert de
partenaire de réflexion dans le cadre de son travail de psycho-
logue scolaire: il analyse les notes d'Alexander relatives a des
cas complexes et lui fournit des suggestions fondées sur des
preuves afin de repérer des aspects qu'il n‘aurait pas encore
pris en compte ou daméliorer son approche. Sa pratique illustre
une forme trés avancée d'utilisation de I'A, au cours de laquelle
lindividu ne se contente pas de consommer, mais devient le
concepteur de son propre outil numérique afin daffiner et de
remettre en question son propre jugement professionnel.

L’IA comme outil pour développer
des compétences

Les opportunités que les jeunes voient dans I'utilisation des
médias numériques ne se limitent pas a des usages concrets,
mais sétendent a des processus plus profonds tels que l'acqui-
sition de nouvelles compétences. Comme vu précédemment au
sujet de l'apprentissage des langues, il n'est ici pas uniquement
question dapprentissages fonctionnels, mais aussi de formes
daccomplissement personnel et ainsi également d'aspects liés a
lasocialisation dans 'espace numérique. Carmen (24 ans) occupe
un emploi étudiant a l'université en paralléle de ses études, pour
lequel elle doit actuellement travailler sur un site internet créé
avec WordPress. Dernierement, sa mission consistait a mettre
ajour ce site, cependant la jeune femme ne disposait d'aucune
connaissance relative a WordPress. Sa responsable lui a alors
fourni un tutoriel, qui ne lui a toutefois pas apporté toutes les
connaissances nécessaires. Elle sest donc servie de ChatGPT:

% «Genre, pour écrire une rédaction, trouver des informations sur un sujet, écrire un résumé, tout, en gros, peu importe ce que tu dois faire pour [école, ChatGPT peut en

principe sen charger.»

% «On pose une question et on regoit une explication sur le devoir. En gros, ¢a fait le boulot des profs, sauf que I3, on regoit pas de réponse idiote.»
7 «Situ as une question et que ChatGPT peuty répondre, est-ce mal de l'utiliser? Je ne sais pas. En quoi est-ce différent que de faire une recherche sur Google? »

% «développé un GPT personnalisé pour se remplacer lui-méme, en principe.»
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Because | say: «Hey, for people who don't know
anything about WordPress, please.» So it says in
really easy words how to do it and | could do it, so
sometimes | use ChatGPT for educational reasons.
I didn’t know anything about WordPress before
but[...] my boss, the researcher, she likes, s0.%

Interrogée a ce sujet, elle a précisé quielle aurait pu y parvenir
sans ChatGPT, mais plus lentement. Elle a également indiqué
quelle trouvait ChatGPT plus efficace que les tutoriels.

L’IA comme soutien linguistique dans
le contexte multilingue du Luxembourg

Un aspect étroitement lié au développement de compétences
et particulierement pertinent dans le contexte du Luxembourg
concerne les jeunes qui utilisent réguliérement 1A comme une
ressource pour surmonter les barrieres linguistiques inhérentes
a leur origine migratoire ou a leur parcours éducatif particulier.
L'lA peut de cette fagon leur faciliter 'accés au marché du tra-
vail. Amélie est un exemple frappant de cette stratégie. La jeune
femme agée de 20 ans a grandi dans un foyer lusophone. Lors de
lentretien, elle explique utiliser ChatGPT afin de rédiger des lettres
de motivation en allemand pour des offres demploi. Pour ce faire,
elle aalors rédigé un prompt'® plutét basique, dans lequel elle a
indiqué avoir besoin d'une lettre de motivation générique pourun
certain poste, dans un certain lieu, avec certaines qualifications.
La jeune femme rapporte avoir été trés satisfaite du résultat: «An
ech krut se. An dat war et. Hunn ech och kopéiert, an dat war et.
Hunn ech net méi gedinnert»"', Elle a ensuite décroché la place
dapprentissage. Il sagit la d'un exemple concret de la maniére
dont I'IA peut servir de ressource pour surmonter les barriéres
linguistiques liées a un parcours migratoire et/ou a des parcours
éducatifs particuliers, en facilitant ainsi potentiellement l'accés
a des opportunités professionnelles.

Carmen (24 ans) est un autre exemple. Létudiante espagnole
apprend le frangais ainsi que Iallemand depuis quelle sest ins-
tallée au Luxembourg pour ses études. Ne connaissant personne
qui puisse l'aider avec ses exercices linguistiques et de traduc-
tion, celle-ci sest mise a utiliser ChatGPT:

I would ask ChatGPT: “Hey is this correct?”

or “Hey, could you give me a synonym for this
sentence?” or "Hey, could you improve this
sentence so it sounds more academic?” and
then of course | proofread what ChatGPT says.
I don't believe blindly what it says of course.”?

Anastasia, 29 ans, est également étudiante. Elle se sert avant
tout de I'A pourl'aider a formuler des courriels dans une langue
étrangeére: «Anytime | want to write an email, it just makes sense
to ask ChatGPT to do it. For anything. [..] Yes, | exclusively use
ChatGPT for a lot of official emails. »" Pour Anastasia, le recours
a ChatGPT semble évident, puisquelle estime que ChatGPT mai-
trise mieux le frangais et est plus rapide qu'elle - et au Luxem-
bourg, il est souvent nécessaire de communiquer en frangais.
Gabriel (23 ans) partage cette expérience. Dans le cadre de sa
formation, il est régulierement amené a rédiger des courriels
officiels en frangais. Il décrit son niveau de francais comme
«naze» lors de son entretien, et déclare ainsi utiliser ChatGPT
pour traduire des courriels qu'il rédige en allemand. Alexander
(28 ans), qui utilise A de maniére trés intensive, a développé,
grace a la version payante de ChatGPT, un «GPT personnalisé
pour répondre aux e-mails»"* auquel il transmet ensuite des
courriels en luxembourgeois, allemand, francais et anglais afin
qu'ily réponde en respectant des instructions précises. Le jeune
homme utilise également I'|A pour traduire et/ou résumer des
documents: «irgendein komisches franzésisches Dokument vom
Ministerium [...], was viel zu viel ist von irgendeiner Formation. »®

Marc, 21 ans, également étudiant, se montre plus critique, esti-
mant que ChatGPT niest pas utile et soppose donc a l'utilisation
de ChatGPT dans le cadre de l'apprentissage de langues: «Am
Englesche sinn ech relativ net esou gutt an den Essays. An grad
eben dofir benotzen ech ChatGPT net, well soss kéint ech och
ni weider doranner verbesseren.»"% Sa démarche consiste a ne
pas se servir de I'1A pour compenser ses lacunes afin de ne pas
compromettre ses progrés dans le cadre de son apprentissage.
Ces exemples divergents illustrent la multiplicité des stratégies
d'utilisation de I'lA dans l'apprentissage de langues: certains y
voient une aide pratique, tandis que d'autres y voient un obstacle
a lapprentissage autonome.

“ «Parce que je lui dis: “Eh, pour les gens qui n'y connaissent rien a WordPress, s'il te plait.” Ensuite, il explique vraiment avec des mots simples comment faire, et jai
réussi a le faire, donc parfois jutilise ChatGPT pour des raisons éducatives. Avant, je connaissais rien a WordPress, mais [...] ma patronne, la chercheuse, aime bien,

donc voila.»

10 Expression désignant la saisie de texte dans des modeéles linguistiques pour la génération de textes, de fichiers audio ou de vidéos. Donc ce que l'on envoie au modéle

linguistique afin qu'il fournisse une réponse.

o «Et je les ai obtenues. Et cest tout. Je les ai aussi copiées, et cest tout. Je nai plus rien modifié.»
12« Je demande alors a ChatGPT: "Hé, est-ce que cest correct ?" ou "Hé, est-ce que tu peux me donner un synonyme pour cette phrase?" ou encore "Hé, est-ce que
tu peux améliorer cette phrase pour qu'elle ait Iair plus académique ?" Et aprés bien sir je relis ce que ChatGPT me dit. Je ne crois pas aveuglément ce qu'il dit,

évidemment.»

.« A chaque fois que je veux écrire un mail, c'est juste logique de demander & ChatGPT de le faire.» Pour tout. [..] Oui, jutilise ChatGPT pour écrire entiérement plein

de mails officiels.»
1 https://openai.com/index/introducing-gpts/.

1 «un document bizarre du ministére en frangais |...], qui était beaucoup trop long et qui venait de je ne sais plus quelle formation.»
1% « Je suis pas super bon pour les rédactions en anglais. Et cest justement pour ga que j'utilise pas ChatGPT, sinon jarriverais jamais a maméliorer.»
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Priorité au temps gagné

Pour Théo (12 ans, éleve), ChatGPT sert avant tout a accomplir
des taches qu'il considére comme une perte de temps. Il raconte
ainsi avoir recouru a I'lA pour réaliser les punitions écrites que
lui avait données une enseignante qui, selon lui, le défavorisait:
«Dann hat die mir, ich denke, fiinf Strafen gegeben. Und ja, ich
hab immer mit ChatGPT geschrieben. Aber Aufsdtze mache ich
immer normal.»” Dans son esprit, une chose est claire: 1A ne
sert qua accomplir des taches qui, selon son opinion subjective,
nont aucune «Lernwert »'®, Son utilisation pragmatique pourrait
étre caractéristique d'une phase d'appropriation précoce, ot I'ef-
ficacité prime sur un apprentissage approfondi, éventuellement
renforcée par un environnement familial axé sur la performance.
Cette priorité accordée au gain de temps se retrouve également
chez Anastasia (29 ans), qui a étudié l'informatique dans le
cadre d'un bachelor. Elle explique souvent orienter ses amis
vers ChatGPT lorsqu'ils rencontrent des problémes techniques:

At this point | will tell them to ask ChatGPT,
because you can ask a question and it can
explain, you can ask again, and | have asked
again, and | have asked before: can you explain
itin simpler words?[...] For me it is always the
question of time®

Pour Anastasia, ChatGPT est plus efficace que les recherches de
réponses fastidieuses sur Google ou dans les tutoriels YouTube.

LIA au service du divertissement
et des loisirs créatifs

Outre des usages pratiques et professionnels, les jeunes se
servent également de l'intelligence artificielle dans le cadre de
leurs loisirs et pour se divertir. Mariana (27 ans) raconte avoir créé
un profil personnel sur ChatGPT, auquel elle a ensuite demandé
des suggestions d'animés™ et de séries. Bien qu'elle connaissait
ou avait déja regardé la plupart dentre eux, elle raconte avoir
découvert un animé qu'elle a beaucoup apprécié grace a une
suggestion de I'lA. Elle a ensuite acheté le manga™ correspon-
dant afin de connaitre rapidement la suite de I'histoire et de ne
pas avoir a attendre la nouvelle saison de I'animé. Amélie (20 ans)
décrit un autre exemple d'utilisation dans le cadre des loisirs.
Elle explique avoir eu de bons résultats en utilisant ChatGPT

comme une version améliorée de la recherche Google, ce qui,
selon elle, permet de résoudre plus rapidement les problémes.
La jeune femme prend pour exemple un probléme rencontré
lors de l'installation de mods pour Minecraft sur son ordinateur
qu'elle avait pu résoudre rapidement grace a ChatGPT. Ce dernier
|ui sert également daide lorsqu'elle se retrouve bloquée dans un
jeu, puisqu'elle peut alors simplement lui demander la solution.
L'IA s'integre donc naturellement dans le temps libre des jeunes
au Luxembourg, comme le montre aussi le cas de Lucas. Le jeune
homme de 21 ans utilise la génération d'images pour donner
forme a sonimagination: « Du gibst die Worter ein, keine Ahnung,
lange Haare, keine Zihne und so weiter und der macht dir dann
so ein Gesicht nach und nach, ja, und da habe ich das benutzt,
um Illustrationen zu machen.»™ | écrit de la poésie surle Luxem-
bourg et prévoit de publier son travail dans un «professionellen
Gedichtbuch»™. Il a donc voulu recourir a I'A pour découvrir a
quoi pourraient ressembler ses personnages en image, sans avoir
acontacter ou a rémunérer un artiste professionnel. Cependant,
le résultat ne lui convient pas totalement:

Die Technologie ist meiner Meinung nach da
noch nicht weit genug [...] Das heif3t, man
bekommt vielleicht ansatzweise, was in die
Richtung geht, aber nicht genau, wie die
Beschreibung passt. [...] Ist dann die billige
Methode, sozusagen.™

Avec la sortie de la nouvelle technologie de génération d'images
de ChatGPT le 25 mars 2025, il est intéressant de se demander
si cette lacune est toujours actuelle. Alexander (28 ans) par-
tage l'avis de Lucas (21 ans); il décrit les outils de génération
d'images comme suit: «Also, so useful ist es noch nicht. Also,
es macht noch nicht genau so, was ich will. Also ja, aber pro-
biert habe ich es, ja.»™ Celui-ci cherche spécifiquement un
générateur qui pourrait lui produire une affiche ou une présen-
tation «gescheites»", mais estime, au moment de |'entretien,
qu'il peut faire mieux et plus rapidement lui-méme. Alexander
sest également montré intéressé par la fonction de recherche
d'image inversée, qui n'est accessible qu'avec la version payante
de ChatGPT: «Also Fotos machen, sagt man, 16s mir mal die
Aufgabe (lachend).»™

Plusieurs participants utilisent fréquemment ChatGPT pour pro-
grammer ou coder. Ces derniers estiment que le soutien apporté

7 « Puis elle ma donné, je crois, cing punitions. Et oui, j‘ai toujours utilisé ChatGPT pour les faire. Mais les rédactions, je les fais toujours normalement.»

18 «valeur pédagogique»

19 « Maintenant, je leur dis de demander a ChatGPT, parce quon peut lui poser une question et il explique, on peut reposer la question, et jai reposé la question,
et jai aussi demandé avant: peux-tu expliquer avec des mots plus simples? [...] Pour moi, cest toujours une question de temps.»

10 Séries ou films d'animation japonais présentant une esthétique particuliére et couvrant un large éventail de thémes.

™ Bandes dessinées ou romans graphiques japonais, généralement publiés en noir et blanc, représentant un média clé de la culture pop japonaise.

"2 «Tu entres les mots, genre je sais pas, cheveux longs, pas de dents, etc,, et il te crée un visage petit & petit, oui, et je men suis servi pour faire des illustrations.»

™ «recueil de poémes professionnel »

"« A mon avis, la technologie n'est pas encore assez avancée. [..] Ca veut dire qu'on peut peut-étre obtenir un résultat qui va dans le sens de ce quion veut,
mais qui correspond pas exactement a la description. [...] Cest la méthode bon marché, si on veut.»
"5 «Bon, clest pas encore si pratique que ga. Ga fait pas encore exactement ce que je veux. Mais bon, jai essayé, oui.»

6 «correcte »
7 «Donc tu fais une photo et tu lui dis: résous-moi Iexercice (en riant).»
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est utile, a condition qu'il ne soit pas question de logiciels ou
de langages de programmation trop spécifiques. Marc (21 ans)
raconte utiliser ChatGPT pour échanger des idées sur un projet
de codage sur lequel il travaille actuellement. Ce projet porte
plus précisément sur la création d'un jeu vidéo. Il déclare que

8.4.2

Pour de nombreux jeunes interrogés, la fascination pour les
avantages pratiques de l'intelligence artificielle saccompagne
d'une profonde ambivalence: les possibilités sont soigneuse-
ment évaluées au regard des risques.

Des préoccupations clés concernent la perte des processus
dapprentissage ainsi que les problémes d'intégrité et d'authen-
ticité. Noah (20 ans), membre du Parlement des jeunes, déplore
dans son entretien: «Ich finde es fiir uns Jugendliche jetzt nicht
so lernhilfreich [...], wenn uns jemand alles vorschreibt. Dann
kann man ja auch einen Roboter anschalten, der von zu Hause
arbeitet.»™ Liam, 18 ans, partage cet avis et qualifie ChatGPT de
«die vereinfachte Version, um Dokumentfdlschung zu machen
[..]J. Schlauer davon wird man dadurch nicht. [..] Man verhdlt
sich nichts.»™ Carmen exprime un point de vue similaire. La
jeune femme de 24 ans donne deux exemples de comportements
concrets quelle considére comme «malhonnétes»: « The thing |
don't like is for example seeing how people hand in some essays
that are not made by them. It is not ... don't put your name on
it, you didn't write it.» A ses yeu, il est donc essentiel que les
raisons de l'utilisation de I'A et les résultats qui en ont découlé
soient toujours clairement précisés. Ces derniers devraient pou-
voir étre comparés au produit final. Son attitude critique résulte
de sa capacité a reconnaitre lorsque les textes de certains de
ses camarades proviennent de ChatGPT, une compétence qui
semble faire défaut a ses professeurs:

We have sometimes to post some comments on
some readings and | can see that it is made by
ChatGPT because the vocabulary is so academic
and so ... it says everything and nothing at the
same time. So, it is a bit empty, the message.””'

Elle voit ici un probléeme d'intégrité et dauthenticité, dans la
mesure ol la source ne peut étre retracée et ol les textes pro-
duits peuvent sembler déconnectés de tout fond: ceux-ci sont
corrects au niveau de la forme, mais exempts de positionnement
personnel ou de substance.

malgré les erreurs de code occasionnelles de ChatGPT, celui-ci
lui permet de progresser en l'aidant a rassembler et a classer
ses idées, parexemple en dressant une liste de noms potentiels
pour le jeu.

Intelligence artificielle: Le revers de la médaille

Plusieurs étudiants et étudiantes partagent cette crainte
d'une perte de valeur des certificats de réussite, le théme du
plagiat occupant ici une place centrale. Anastasia explique par
exemple citer systématiquement I'utilisation de I'1A dans ses
travaux universitaires, cela relevant pour elle d'une question
d'intégrité éthique.

Le sujet des falsifications, telles que les fausses informations
ou les deepfakes, bien que mentionné au cours des entretiens,
semble globalement susciter moins de questionnements. Julien
(21ans) exprime néanmoins son inquiétude face a l'influence que
I'1A pourrait avoir sur les actualités: « Wat ass, wann een dann,
keng Anung, Politiker mat falsche Statements an den Internet
setzt oder wat weess ech? Dat sinn dann sou riseg Fake News,
déi sech sou krass géife verbreeden. »”2 Ce témoignage fait spé-
cifiquement référence a la possibilité d'intégrer une voix générée
par I'1A dans une vidéo qui présente un politicien en train de
sexprimer. Cette préoccupation est en outre exacerbée par le
fait que I'1A est désormais capable de falsifier les mouvements
delabouche. Ilindique également que de telles fonctionnalités
peuvent déja étre utilisées a des fins positives, par exemple pour
créer des effets supplémentaires dans des clips musicaux.

Dans le contexte des falsifications, la notion dite des « hallucina-
tions» de I'A trouve un écho particulier. Celle-ci fait référence a
des informations falsifiées qui sont reprises par I'1A dans un style
ou un ton convaincant, alors que leur contenu est partiellement
ou totalement inventé, clest-a-dire qu'il ne correspond pas a la
réalité. D'un point de vue sémantique, il est intéressant de noter
que le mot «hallucination » a été employé a plusieurs reprises au
cours des entretiens, en cela qu'il attribue une faculté aI'lA alors
que le systeme ne comprend pas, mais génere simplement des
suites de texte statistiquement plausibles (Bender et al., 2021).
Certains abordent ce probléme avec un scepticisme pragma-
tique. Aarav (28 ans) témoigne: « Whenever | don't understand
now you have ChatGPT, | can just type the quote, and see what
is the meaning of it. And so yeah, it's quite a useful tool.»” En
réponse a la question de savoir si ChatGPT lui fournit régulie-
rement des informations erronées, il ajoute: «ChatGPT gives
you a lot of wrong answers. | mean especially fake literature,

"8 « Je trouve pas que ¢a soit vraiment utile pour nous les jeunes, pour notre apprentissage [...] si quelqu'un nous dit tout ce quon doit savoir. Autant embaucher

un robot qui bosse depuis chez soi.»

8 «méthode simplifiée pour falsifier des documents [...]. Ca rend pas plus intelligent. [...] Cest pas un comportement correct.»
0 «Ce que je naime pas, cest quand les gens rendent des rédactions qu'ils nont pas écrites eux-mémes. Ga na pas de... Ne mets pas ton nom dessus, tu ne |'as pas écrite.»
«On doit parfois poster des commentaires a propos de certains textes, et je vois tout de suite que ¢a a été fait par ChatGPT parce que le vocabulaire est super

académique et... ca dit tout et rien a la fois. Du coup, le message est un peu vide.»

2 «Que se passe-t-il si quelqu'un publie sur internet, je sais pas, de fausses déclarations de politiciens ou peu importe. Ga donnerait de gigantesques fausses nouvelles

qui se répandraient comme une trainée de poudre.»

2 «Maintenant, dés que je comprends pas quelque chose, jai ChatGPT, je peux tout simplement taper le texte et voir ce que ga veut dire. Donc ouais, cest un outil

super pratique.»
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bibliography. [...] It gave a very neat citation. Then when | was just
copying and going into Google Scholar to check it, it's bullshit. »2*

Certains jeunes voient l'avenir avec méfiance lorsqu'ils évoquent
les revers de I'1A. Alexander (28 ans) déclare par exemple: «Also
Sora™ ist auf jeden Fall ... fand ich richtig geil. Ist ja, wenn das
irgendwann public wird the world will never be the same. Das
Internet Digga dann. Das wird ganz wild, das wird ganz wild. »%
Cette remarque a été formulée alors que Sora n'‘était pas encore
accessible au grand public. Dautres solutions telles que Veo,
Kling ou Runway sont aujourd’hui également disponibles. I
devient plus que jamais important de se préoccuper des falsifica-
tions générées al'lA, les modéles linguistiques étant désormais
extrémement performants pourimiter les interactions humaines.
En effet, plusieurs modéles linguistiques ont déja passé avec suc-
ces le test empirique de Turing'” et sont parfois percus comme
plus humains que de véritables personnes par des étudiants et
étudiantes en psychologie (C. Jones & Bergen, 2025).

Un autre aspect problématique de I'lA, qui est intimement lié a
ces préoccupations concernant la falsification et la question de
laméfiance, réside dans la protection des données et I utilisation
non réglementée des données. Ces sujets ont fait 'objet d'un plus
grand nombre de réactions et de critiques de la part des jeunes,
en particulier au regard de leurs données personnelles. Noah,
20 ans, qui se montre plutét sceptique a légard du développe-
ment numérique en général et qui, pour des raisons personnelles
et en raison de ses antécédents, souhaite divulguer le moins
d'informations possible a son sujet, s'interroge: « Wer weif3, was
mit meinen Daten gemacht wird ?»"? Ce scepticisme qui entoure
I'|A sétend également a Google et a d'autres grandes entreprises.
Anastasia, 29 ans, est étudiante et a suivi un cursus en infor-
matique. Lors de son entretien, la jeune femme explique qu'elle
ne divulgue jamais d'informations personnelles a ChatGPT: «It
has to be regulated more, | don't think in the most jobs should
be allowed to use ChatGPT, even for like data protection, you
should not be allowed to feed it even more information, making
it even better.»%

8.4.3 Mise en perspective des résultats

Le sujet de I'lA fait ressortir de maniére particuliérement frap-
pante les positions ambivalentes des jeunes dans I'espace numé-
rique. La citation de Lucas, 21ans, utilisée en introduction, en est
un exemple parfait: 1A - «unnétig praktisch »*'?

Saforte préoccupation pour les questions de protection des don-
nées et de réglementation nest pas surprenante compte tenu de
son cursus universitaire. Elle se montre par ailleurs préoccupée
par le sort des artistes et affirme qu'elle n'achéterait jamais, par
exemple, un jeu vidéo utilisant des images générées par I'A,
étant donné que ces modeles d'lA ont été entrainés a partir du
travail dartistes sans que ceux-ci aient regu de compensation.
Ashley (24 ans, étudiante américaine), qui a été questionnée
sur les améliorations a apporter a la génération d'images et de
fichiers audio par intelligence artificielle accessible au grand
public, a décrit 1A générative comme «effrayante» en matiere
dart et de créativité. Elle y voit également le danger de provo-
quer la disparition de toute créativité, et pas uniquement celle
de 'ennui. Son point de vue, qui considére I'lA a la fois comme
une source de possibilités pratiques et comme un risque pour
la créativité humaine, témoigne d'une réflexion nuancée. Ses
craintes font écho a des études récentes qui indiquent que si
I''A générative peut favoriser la créativité individuelle, celle-ci
conduit également a une uniformisation collective des contenus
(Doshi & Hauser, 2024) causée par les volumes considérables de
données d'entrainement souvent homogenes et synthétiques.

Tandis que de nombreux adolescents et jeunes adultes men-
tionnent le gain de temps comme l'un des principaux avantages
del'lA, d'autres rapportent au contraire que I'lA leur fait perdre du
temps: Marc (21 ans) explique par exemple que ChatGPT peut
étre utile pour le codage dans un contexte scientifique, mais
qu'il faut parfois passer plus de temps a corriger les erreurs que
si I'1A navait pas été utilisée dés le départ. Anastasia (29 ans)
indique quant a elle travailler avec des outils Azure pour lesquels
il n'existe que peu de documentation: «So | just ask ChatGPT:
can | do this, can | do that? But it is not always correct.»™ D'aprés
les travaux de Barr (2017) et Eyal (2019), cette démarche peut étre
assimilée a une confiance gérée (Managed Trust): une confiance
délibérément contrélée, adaptée a la situation, qui séloigne d'une
croyance aveugle dans la technologie, et qui prend racine dans
Iexpérience, des capacités de vérification et une gestion straté-
gique de l'incertitude.

Pratique d'une part: les jeunes reconnaissent 'utilité, la commo-
dité et lefficacité de I'1A dans la vie quotidienne. En témoignent
les différents types d'usage présentés dans la section 84.1.
L'IA est utilisée de maniere ciblée dans le domaine du soutien
scolaire pour rechercher des informations, générer des textes

1 «ChatGPT te donne plein de fausses informations. Je parle surtout de fausse littérature, de fausses références bibliographiques. [...] Il ma donné une citation
super pertinente. Puis, quand je Iai copiée-collée dans Google Scholar pour la vérifier, je me suis rendu compte que cétait nimporte quoi.»

"5 https://openai.com/index/sora/.

6 «En tout cas, Sora cest vraiment... Jai trouvé ga incroyable. Ouais, nan, quand ga deviendra public, le monde sera plus jamais pareil. Internet aprés, mec.

(a va étre fou, ¢a va étre complétement fou.»

7 Une mise en ceuvre expérimentale du test de Turing, au cours de laquelle des personnes évaluent si leur interlocuteur sur un chat en situation réelle est un étre
humain ou une IA. Le test est déclaré «réussi» si 1A ne peut &tre distinguée de maniére fiable d'un étre humain (voir Jones & Bergen, 2025).

28« Qui sait ce qu'ils font de mes données?»

 « |l faut que ga soit plus réglementé, je trouve quon ne devrait pas pouvoir utiliser ChatGPT dans la plupart des emplois. On ne devrait pas avoir le droit de lui donner

encore plus d'informations qui le rendront encore plus performant.»

10 « Alors je demande juste a ChatGPT: est-ce que je peux faire ci, est-ce que je peux faire ga? Mais cest pas toujours correct.»

8 «inutilement pratique »
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ou accomplir plus efficacement des devoirs scolaires. De nom-
breux jeunes considerent I'1A comme plus utile, plus fiable ou
plus neutre que certains interlocuteurs humains, en particulier
lorsqu'ils sont confrontés a des contextes d'apprentissage diffi-
ciles ou conflictuels. L'lA sert par ailleurs doutil d'acquisition de
connaissances et de compétences, notamment dans le cadre
dapplications concrétes telles que la programmation ou la prise
en main de nouveaux outils. Elle savére en outre particuliére-
ment utile dans le contexte luxembourgeois pour surmonter les
barrieres linguistiques, par exemple grace a la rédaction de textes
formels en allemand ou en frangais. Enfin, 1A peut étre employée
dans le cadre des loisirs, dans les jeux vidéo ou encore en tant
que source d'inspiration (p.ex., pour des séries, des passe-temps
ou des processus créatifs).

Comme déja mentionnée dans le Chapitre 6, la question du
gain de temps révele une ambivalence particuliére: si celui-ci
a été mentionné & plusieurs reprises dans le cadre de I'Ftude
qualitative sur la jeunesse (I'1A fait gagner du temps, fournit des
solutions rapides et réduit les efforts), le revers de la médaille a lui
aussi été mis en évidence. L'IA est en effet pergue par certaines
personnes interrogées comme «unngtig»"*2, voire dangereuse.
Celles-ci manifestent une distance empreinte de scepticisme,
évoquant entre autres la perte des processus dapprentissage,
les problémes d'intégrité et dauthenticité ainsi que les risques de
falsification et de désinformation. Ces personnes ont également
exprimé des craintes quant a l'avenir, une perte de confiance,
ainsi que des préoccupations relatives a la protection des don-
nées et a leur utilisation non réglementée.

8.5 Conclusion

Les environnements numériques jouent un réle majeur dans la
socialisation des jeunes au Luxembourg. Les contenus en ligne
et les jeux vidéo sont aujourd'hui omniprésents et servent de
plateformes de construction de l'identité et de réseautage social.
L'IA sert de tuteur, doutil ainsi que de source d'inspiration et
de réflexion. Dans un pays aussi connecté que le Luxembourg,
il apparait nettement que les jeunes tirent parti des possibili-
tés offertes par les médias numériques tout en les remettant
en question, fagonnant ainsi activement leur quotidien, leurs
relations et leur avenir. Le contexte social (p.ex., les ressources
financiéres, les conditions de logement) nest pas systématique-
ment ressorti comme un facteur explicatif majeur au cours de
nos entretiens.

Les profils des jeunes interrogés dans le cadre de I'Ftude qualita-
tive surla jeunesse sont variés, mais leurs pratiques numériques
révélent tout de méme des schémas récurrents. Ces derniers ne
pouvaient pas étre attribués, dans le cas de notre échantillon,
uniquement a des facteurs socio-économiques, mais plut6t au
pouvoir transformateur des espaces numériques, qui offrent
aux jeunes la liberté de construire leur identité dans le cadre

3 «inutile»

Ces tensions entre soulagement, dépendance et autonomisation
renvoient a un débat sociétal plus large sur le role de 1A dans
différents domaines de la société, en particulier au niveau du
systéme éducatif. L'utilisation de ChatGPT par les jeunes peut
a la fois étre interprétée comme I'expression d'un pouvoir d'agir
numérique et comme une réaction aux inégalités structurelles,
en particulier au regard des ressources linguistiques, du soutien
institutionnel ou de l'accés a des environnements d'apprentis-
sage favorables. Dans ce contexte, 1A est susceptible de jouerun
réle compensatoire: elle permet aux jeunes défavorisés dans les
milieux éducatifs classiques de bénéficier de nouvelles opportu-
nités pour acquérir des connaissances, surmonter les barrieres
linguistiques ou se préparer aux exigences de la vie active (Baek
etal,, 2024). 1l convient toutefois de souligner que cette forme de
participation tend a reproduire les inégalités sociales existantes.
La capacité a utiliser des outils tels que ChatGPT de maniére
réfléchie, ciblée et efficace dépend de compétences numériques
sous-jacentes et de connaissances contextuelles, une réalité qui
renvoie a la fracture numérique de second niveau (van Dijk, 2020).
Il est ici moins question de l'accés aux technologies que des
différentes compétences nécessaires pour les utiliser a des fins
de développement personnel. Dans cette optique, Iintégration
croissante de 1A dans les processus éducatifs souléve des ques-
tions fondamentales autour de l'autonomie dans l'apprentissage
et de laréévaluation des objectifs pédagogiques dans un paysage
éducatif imprégné de technologie.

de processus de négociation et de mise en scéne personnelle
(Goffman, 1959), et ce indépendamment des catégories sociales
traditionnelles. Des expériences négatives, incluant entre autres
du harcélement basé sur le genre ou des formes dexclusion,
peuvent également étre constatées. Cependant, les témoignages
des jeunes interrogés indiquent que l'origine sociale ou le genre
sont généralement dissimulés lorsque les interactions se limitent
ade simples contenus. Les jeunes se servent de maniere ciblée
des plateformes numériques pour construire leur identité au
travers de contenus, de jeux vidéo ou de la participation au sein
de communautés, ce qui leur permet a la fois de sépanouir et
de créer des liens sociaux. Ce phénomeéne refléte I'interaction
entre les agissements individuels et les structures des espaces
numériques.

Un théme commun aux trois sections du présent Cha-
pitre concerne l'utilisation inégale des médias numériques, qui
renvoie a la fracture numérique de deuxiéme niveau (van Dijk,
2020). Celle-ci ne se rapporte pas au simple acces, lequel est lar-
gement garanti pour la plupart des jeunes, mais aux différences
en matiere de compétences et de stratégies d'utilisation. Les
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entretiens et les journaux numériques ont révélé que certains
jeunes naviguent avec beaucoup plus d'aisance au sein de l'es-
pace numérique que dautres, un phénomene lié a la répartition
inégale du capital social, culturel et économique (Bourdieu, 1986;
Ragnedda & Ruiu, 2018). Ce constat devient particuliérement
évident lorsque l'on analyse les différents modes d'usage de
I'1A, notamment du fait que ces modeéles ne sont apparus au
premier plan qua partir de novembre 2022 avec la mise en ligne
de ChatGPT pour le grand public. Le contexte multilingue spéci-
fique au Luxembourg semble ici fortement influencer ['utilisation
doutils numériques tels que I'A, qui crée a la fois des possibilités
pour surmonter les désavantages individuels et sociaux, mais
aussi des obstacles plus spécifiques.

La socialisation numérique ouvre la voie a de nouvelles formes
daccomplissement personnel et & de nouveaux espaces sociaux,
mais génére dans le méme temps des pressions liées a la per-
formance, des risques dexclusion et de nouvelles formes d'iné-
galités. La nécessité de mettre en place des mesures sociétales
et éducatives ciblées se fait ainsi ressentir afin de remédier aux
inégalités d'acces et aux disparités dans les modes d'usage.

Les trois domaines numériques étudiés dans le présent cha-
pitre, a savoir les contenus, les jeux vidéo et 1A, relévent non
seulement de préoccupations du quotidien, mais sont égale-
ment profondément ancrés dans le débat public et Iaction ins-
titutionnelle du Luxembourg. Les discussions autour du temps
passé devant les écrans et de la santé mentale se traduisent
par des campagnes gouvernementales (Screen-Life-Balance),
tandis que le theme des jeux vidéo est abordé dans le cadre de
tournois d'e-sport et par les établissements denseignement.
Le domaine de I'lA est particuliérement dynamique: entre les
projets scolaires pilotes et les réglementations en matiére de
politique éducative (p.ex., sécher.digital), de nombreux efforts
sont déployés pour transmettre aux jeunes des compétences
numériques sans pour autant freiner les développements tech-
nologiques. Ces débats exercent une influence déterminante sur
lamaniere dont les adolescents et les jeunes adultes congoivent
les espaces numériques, entre accomplissement personnel créa-
tif et attentes générées de maniére systémique.

8.6 Précisions méthodologiques et corpus de données

Le présent Chapitre sappuie principalement sur des entretiens
qualitatifs réalisés dans le cadre de I'Ftude qualitative sur la
jeunesse (EQJ) afin dobtenir des données approfondies sur les
points de vue et les expériences des jeunes dans le contexte
de la digitalité. Les enquétes ont été menées entre février et
juin 2024 et comprennent un total de 36 entretiens, dont
26 entretiens initiaux et dix entretiens de suivi, réalisés auprés
de jeunes agés de 12 a 29 ans. Au coeur de cette démarche se
trouvait une approche exploratoire et ouverte visant a mettre en
lumiére les réalités quotidiennes des adolescents et des jeunes
adultes au Luxembourg. Il est apparu au fil des entretiens que
les processus de socialisation des jeunes sont étroitement liés
aux univers de l'intelligence artificielle (IA), des jeux vidéo et
des contenus numériques. Ces thémes ont été approfondis de
maniére ciblée lors d'une phase ultérieure, a l'aide d'une série de
seconds entretiens et de la méthode du journal numérique. Cette
derniére a permis aux jeunes de documenter leurs expériences
et leurs réflexions pendant deux jours, I'un en semaine et lautre
le week-end, sous forme écrite ou orale, par exemple par le biais
de mémos vocaux. Ainsi, ces journaux ont permis de compléter
les entretiens en fournissant des informations issues de périodes
condensées de la vie quotidienne sur des themes prédéfinis.

De courts questionnaires ont en outre été utilisés afin de recueillir
des informations surles contextes sociaux et les parcours de vie
des jeunes participants. Les questions portaient notamment sur
le temps passé quotidiennement devant un écran, I'age auquel
ils ont regu leur premier smartphone ainsi que sur le soutien
financier apporté par leurs parents dans le cadre de leurs loisirs
(numériques). Les enquétes ont été réalisées dans différentes
langues que les jeunes ont choisies eux-mémes: luxembour-
geois, allemand, francais ou anglais. Un atelier réunissant des
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représentants du travail avec les jeunes, de I'éducation politique,
dassociations et du soutien psychosocial scolaire a également
été intégré a lanalyse.

Léchantillon comprend des jeunes agés de 12a 29 ans. La répar-
tition par age se présente comme suit: cing jeunes avaient entre
12et17ans, 16 entre 18 et 24 ans et cing autres entre 25 et 29 ans.
Onze jeunes femmes et 15 jeunes hommes ont été interrogés lors
des premiers entretiens. Six jeunes hommes et quatre jeunes
femmes ont participé a nouveau aux seconds entretiens. Les
personnes participantes représentaient un total de neuf natio-
nalités différentes, dont luxembourgeoise (n = 18), portugaise
(n = 3), allemande, russe, guinéenne, espagnole, indienne,
capverdienne et américaine (n = 1chacune). Deux jeunes pos-
sédaient une double nationalité (luxembourgeoise-portugaise
et portugaise-capverdienne).

Les jeunes interrogés proviennent de toutes les régions du
Luxembourg, aussi bien des zones rurales que des zones
urbaines. Cette répartition géographique refléte la structure
démographique du pays, avec une plus forte concentration
dans le sud et le centre du pays, ou se trouvent les grandes
agglomérations urbaines.

La composition de I'échantillon présente une répartition socio-
professionnelle diversifiée: outre les jeunes soumis a l'obli-
gation scolaire (n = 10), des apprentis (n = 7) et des étudiants
universitaires (n = 5) ont également été interrogés. Deux jeunes
exergaient en outre une activité professionnelle, I'un participait
a un service volontaire et l'autre était en recherche demploi au
moment des entretiens.

Les diplomes des parents des jeunes interrogés sont variés, mais
le niveau déducation (diplome de l'enseignement secondaire,



8. LA SOCIALISATION NUMERIQUE DES JEUNES: UNE QUESTION DE CONTENUS, DE JEUX VIDEO ET D’INTELLIGENCE ARTIFICIELLE

inférieur au dipldme de I'enseignement secondaire) des deux
parents était souvent identique: dans six cas, le pére et la mere
avaient tous deux un dipléme supérieur au dipléme de I'ensei-
gnement secondaire, ce qui suggére un niveau déducation élevé
au sein du cercle familial. Dans six autres cas, les deux parents
avaient un dipléme inférieur au diplome de I'enseignement
secondaire, tandis que dans un cas, les deux parents avaient
un dipléme de l'enseignement secondaire. Il est a noter que six
jeunes nont pas pu ou nont pas souhaité fournir d'informations
sur le niveau d‘études de leurs parents. Les raisons invoquées
a cet égard comprennent le décés d'un parent, labsence de
contact a la suite d'un divorce ou d'une séparation, ainsi que la
méconnaissance du niveau détudes des parents.

Plus d'informations sur 'EQJ sont disponibles en ligne dans la
partie consacrée a la méthodologie.

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

jugendbericht.lu
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