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Les écrans et Internet font partie intégrante de la vie des jeunes, que ce soit pour communiquer, se divertir, apprendre ou s’informer. Or,
s’ils présentent de multiples avantages, ils ont aussi leurs revers. Les jeunes peuvent étre exposé-e-s a des contenus qui ne sont pas
adaptés a leur age ou qui les mettent en danger (violence, pornographie, cyberharcélement, par exemple) et les images de corps idéalisés
véhiculées en ligne peuvent impacter leur rapport a leur propre corps. Une utilisation prolongée peut par exemple entrainer des troubles
oculaires ou musculo-squelettiques et le temps passé devant I'écran peut contribuer a un style de vie sédentaire. Il existe aussi un risque de
perte de contréle du temps consacré a certaines activités en ligne, comme les jeux vidéo et les réseaux sociaux, avec des répercussions
négatives importantes sur la vie quotidienne.

Cette feuille-info, qui présente une sélection de résultats de I'enquéte HBSC 2022 relatifs aux comportements en ligne des jeunes de
11, 13 et 15 ans en Suisse, inclut les premiers résultats nationaux sur I'usage problématique des jeux vidéo.
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Usage problématique

Dans le cadre de I'étude HBSC, l'usage problématique est défini
comme une perte de contréle sur le temps investi dans les jeux
vidéo ou les réseaux sociaux, avec un impact négatif important sur
les relations avec I'entourage proche et sur les activités
essentielles du quotidien. L'usage problématique peut parfois aller
jusqu’a l'addiction. En effet, la Classification internationale des
maladies (CIM-11) inclut le diagnostic du trouble (de type addictif)
lié a 'usage des jeux vidéo (mais pas de diagnostic spécifique pour
les réseaux sociaux). Un tel diagnostic ne peut toutefois étre déduit
des seules réponses données par les éleves au moment de I'étude.

Jeux vidéo

En 2022, sur une liste de dix signes pouvant évoquer un usage
problématique des jeux vidéo, ~3% des 14 et 15 ans qui y
jouent? ont dit en avoir vécu souvent au moins cing dans les 12
derniers mois® et présenteraient, ainsi, un usage problématique,
sans différence selon le sexe/genre et I'age.

Préoccupations sur le plan de la prévention

Certains mécanismes intégrés par les développeurs a de
nombreux jeux vidéo et réseaux sociaux renforcent la pression a
étre connecté-e-s quotidiennement ou poussent a y dépenser un
maximum d’argent. Il s’agit notamment des systémes de bonus
récompensant le nombre de jours d’utilisation consécutifs, ainsi
que des loot boxes (boites a butin virtuelles a contenus aléatoires
payants) que les jeunes peuvent acquérir en déboursant de
modiques sommes d’argent. Ces loot boxes présentent des
caractéristiques propres aux jeux de hasard et d’argent.

Réseaux sociaux

En 2022, sur une liste de neuf signes pouvant évoquer un usage
problématique des réseaux sociaux, ~7% des 11 a 15 ans ont
dit en avoir vécu au moins six dans les 12 derniers mois® et
auraient ainsi un usage problématique. C’est davantage qu’en
2018 (~4%). Les filles et les 13 ans sont les plus concerné-e-s.
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2Part des 14 et 15 ans qui y jouent au moins
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Question posée aux 14 et 15 ans uniquement

3 Selon échelle ‘Internet Gaming Disorder Test - 10-items’ et cut off de Kiraly et al. (2017)
4Les dix signes sont détaillés dans le rapport de recherche de I'étude HBSC.
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Tableaux statistiques standards sur le site www.hbsc.ch
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www.obsan.admin.ch/fr/MonAM)
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Usage problématique des réseaux sociaux,
par sexe/genre et age (HBSC 2018-2022; en %)
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La méthode en bref Létude internationale Health
Behaviour in School-aged Children (HBSC) est réalisée tous les
qguatre ans sous l'égide de I'Organisation mondiale de la santé
(OMS-Europe). En Suisse, l'étude est conduite par Addiction
Suisse depuis 1986 et financée par I'Office fédéral de la santé
publique (OFSP) et la plupart des cantons.

Il s’agit d'une étude de monitorage représentative au niveau
national sur la santé et les comportements de santé des jeunes de
11 a 15 ans. En 2022, 857 classes de 5° a 9° années de
programme (7¢ a 11°¢ années HarmoS) ont été sélectionnées au
hasard en Suisse, et 636 classes ont participé a I'enquéte (9’345
éleves de 11 a 15 ans), soit un taux de participation de 74.2%.

L’enquéte est basée sur un questionnaire papier standardisé
autoadministré, rempli en classe entre mars et juin 2022. La
participation était volontaire (sur consentement des parents) et les
réponses strictement confidentielles.

Les analyses relatives au sexe/genre sont basées sur la question
internationale 'Es-tu un garcon ou une fille ?’. Aussi ne sait-on pas
si les éléves ont répondu a cette question en faisant référence a
leur sexe assigné a la naissance ou a leur identité de genre.
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