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1) Etudier les associations entre différents types d’'écran
récréatifs et I'’épanouissement des adolescents.

s

« Le temps d'écran est corrélé a |la détérioration de la
santé mentale des adolescents 4.

 2) Examiner si ces associations varient en fonction du sexe.

« Desrecommandations (ex: 2h) pour Iimiter le temps s D
d'écran récréatif total des adolescents ont été émises >4~ 4 \_ Y, ~
+ Pourtant, les différents types d'écran (ex: réseaux * Etude transversale * Cohorte COMPASS
sociaux, télévision, jeux vidéo) n'impliquent pas les mémes * Questionnaire * 58 472 adolescents

processus cognitifs et eémotionnels ©7.

« Epanouissement (échelle de Diener)

« Des experts appellent a plus de travaux qui s'intéressent a - Temps d’écran: télévision, reseaux sociaux, jeux
des composantes positives de |la santé mentale, tel que video, messages

I’épanouissement 28, e L L .
« Modele [inéaire genéralisé avec termes cubigues
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Scores d'épanouissement predits en fonction Variations des scores d'épanouissement selon le temps d'écran guotidien
du temps d'ecran guotidien moyen (minutes). moyen, avec comparaison entre sexes et référence au groupe O minute/jour.
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i . __ Minutesfjour i ] Minutes/jour
Réseaux sociaux Jeux vidéo Télévision Messages Réseaux sociaux Jeux vidéo Télévision Messages
* L'échelle d'épanouissement est présentée de 22 a 40 (au lieu de 8 a 40) car 95 % de I'échantillon se situe entre ces valeurs. O FiIIes O Gargons
e Association négative immeéediate pour les jeux vidéo. e Associations non significativement difféerentes pour les filles
e | es associations entre le temps d'écran et I'épanouissement et les gargons, a I'exception des jeux vidéo, ou une
deviennent négatives apres 30 minutes de messages et 60 augmentation du temps de jeu est associée a une plus
minutes de temps sur les réseaux sociaux ou la télévision. grande diminution du score d'épanouissement chez les
e Aprés 2h d'utilisation par jour, tous les types d'écrans sont filles.
associes a des scores d'épanouissement Inférieurs par rapport
aux non-utilisateurs.
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« Chaqgue type d'écran est associé différemment a I'épanouissement des jeunes.
« Lorsgue les adolescents passent plus de 2h en moyenne par jour devant un écran récréatif, leur niveau d'épanouissement
semble diminuer comparativement aux utilisateurs non quotidiens, et ce pour chacun des types d'écran.
« Parmitous les types d'écrans, les jeux vidéo étaient ceux le plus fortement associés a un moindre épanouissement.
« Cesrésultats pourraient servir a développer des conseils et des actions plus ciblés pour les différents types d'usage d'écrans
chez les adolescents.
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