LE CISSS DES LAURENTIDES
complice du bien-étre des jeunes

rticipant(e)s

des Laurentides
a la consultation en ligne

Commission spéciale sur les impacts
des écrans et des réseaux sociaux
sur la santé et le développement
des jeunes (CSESJ)
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Votée par I’Assemblée nationale en 2024.

Mandat : étudier les enjeux des écrans sur
la santé et le développement des jeunes.

Des consultations en 3 volets :
® des auditions publiques;
® une tournée des écoles;
® une consultation en ligne.

La consultation en ligne ’

But : offrir une perspective citoyenne a
la CSESJ en permettant a ’ensemble
des jeunes et a la population du
Québec de s’exprimer face aux enjeux
de l'usage et des effets des écrans
chez les jeunes.

La consultation en ligne s’est déroulée
du 31 octobre 2024 au 31 janvier 2025.

7 075 participant(e)s au Québec

623 participant(e)s des Laurentides )
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181 jeunes de 14 & 17 ans

| des Laurentides
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3 % : personne non binaire, autre genre, o
ou préfere ne pas répondre.

Québec

Une approche participative

Invitation aux citoyen(ne)s a
répondre au questionnaire en ligne.

La sélection des participant(e)s
repose entierement sur le volontariat
et la visibilité du questionnaire.

Le nombre total de participant(e)s

varie d’une question a l’autre.
Certain(e)s n’ont pas nécessairement répondu a
I’ensemble du questionnaire.

Les données refletent uniquement les
perceptions des participant(e)s.

Elles ne sont pas représentatives de ’ensemble de
Lla population. IL n’est pas possible de les généraliser
ou de les inférer a toute la population.

Pourquoi s’intéresser a ces données ?
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Les données populationnelles quant aux

habitudes numeériques sont limitées.
Les données disponibles portent principalement sur le
temps d’écran.

Malgré leurs limites, les données issues
de cette consultation permettent de
documenter le point de vue des jeunes
participant(e)s de notre région quant &
plusieurs dimensions entourant

'utilisation des écrans.

La Commission spéciale s’est intéressée a plusieurs
sujets, dont le temps d’écran, les mesures
d’encadrement, l’accés aux réseaux sociaux et la
cyberintimidation.

Plus largement, nous avons aussi intérét
a sonder le point de vue des jeunes pour
les impliquer dans la recherche de
solutions.
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29 %

des participant(e)s (n=51)
accordent 4 heures et + par jour
aux écrans pour des loisirs

(ordinateur, téléphone cellulaire, tablette,
télévision, console de jeux vidéo, etc.)

Le temps d’écran de loisir recommandeé pour les 5 a 17 ans
est de moins de 2 heures par jour. A partir de 4 heures ou plus,
I'exposition devient intensive et les impacts sur la santé
s’aggravent de fagon marquée.

Plusieurs participant(e)s ont indiqué
passer en moyenne 4 heures et + par jour
sur certains appareils, notamment :

Le cellulaire 30 % D
(n=53)

L'ordinateur 14 %

(n=24) : . — ]
Une console de jeux vidéo 5% P

(n=8) 7\
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En général, les participant(e)s utilisent
les écrans pour :

, . 0
Aller sur les réseaux sociaux 75 %

(n=136)

Visionner des vidéos 69 %

O
(télévision, YouTube, Netflix, etc.)  (N=125) @

Clavarder 69 %

(Messenger, SnapChat, textos, etc.) (N=125)

Faire des devoirs scolaires 6 %

(n=101)

Jouer & des jeux vidéos 43 %

(n=78)

74 %
des participant(e)s (n=125)

percoivent passer trop de temps
sur les écrans

)
62 %
des participant(e)s (n=104)
essaient de réduire le temps passé
devant un écran

41 %

des participant(e)s (n=70) ;
estiment éprouver des effets négatifs
apres avoir passé plusieurs heures

devant un écran
(fatigue, trouble du sommeil, difficulté de
concentration, irritabilité, etc.)

44 %

des participant(e)s (n=74)
estiment que leur gestion du temps
d’écran est saine et équilibrée

60 %

des participant(e)s (n=106)

estiment qu’a tous les soirs, ils
utilisent les écrans durant ’heure
précédant le temps d’aller dormir

La Société canadienne de pédiatrie recommande d’ éviter
les écrans au moins une heure avant d’aller dormir pour
éviter la stimulation et la suppression de la mélatonine.

19 %

des participant(e)s (n=33)

estiment qu’a tous les jours, ils
restent devant un écran alors qu’ils
préféreraient faire autre chose

(télévision, ordinateur, téléphone, console de jeux)
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des participant(e)s (n=119)
estiment qu’il devrait y avoir
un @ge minimal pour s’inscrire
et utiliser les réseaux sociaux

68 %

des participant(e)s (n=81)

estiment que I’dge minimal
devrait étre entre 12 et 14 ans

La Commission recommande que le gouvernement

De maniere générale, les jeunes participant(e)s
utilisent surtout les réseaux sociaux pour :

Rester en contact avec des ami(e)s et de la famille 79 %

[,

(n=142)

Regarder des photos et des vidéos 65 %

(n=118)

S’informer et suivre Uactualité 37 %

interdise Uinscription et 'accés aux réseaux sociaux avant @
I'dge de 14 ans sans le consentement de son tuteur légal.

des participant(e)s (n=43)

estiment que le nombre de
réactions et de commentaires

obtenus au sujet de leurs

publications sur les réseaux
sociaux sont importants pour eux

)
29 %
des participant(e)s (n=43)
estiment que les jeux vidéo
leur donnent l'impression

d’appartenir d une
communauté

35 %

des participant(e)s (n=54)
estiment que les réseaux
sociaux ont un impact
positif dans leur vie
(impact plutot ou trés positif)

\__H
(0)
29 %
des participant(e)s (n=45)
estiment que les jeux
vidéo ont un impact
positif dans leur vie
(impact plutdt ou trés positif)

(n=66)

21 %

des participant(e)s (n=31)
estiment qu’il leur arrive de
ressentir une pression
sociale ou de l’anxiété en
utilisant les réseaux sociaux
(parfois, souvent ou trés souvent)

des participant(e)s (n=56)
estiment qu’il leur arrive de
se sentir obligé de continuer
a jouer aux jeux vidéo pour
atteindre leurs objectifs
(parfois, souvent ou trés souvent)



Les Qitenies e'
Jos ganis du’

58 %

des participant(e)s (n=90)

estiment que les géants du Web devraient
en faire plus pour modérer le contenu
auquel les jeunes sont exposés sur les
réseaux sociaux

76 %

des participant(e)s (n=118)

19 %

des participant(e)s (n=28)

estiment qu’il leur arrive souvent ou tres
souvent de voir du contenu en ligne qu’ils
préfereraient éviter

estiment que les géants du Web devraient mieux protéger

les renseignements personnels des jeunes

47 %

des participant(e)s (n=73)

estiment que les mécanismes disponibles
sur les réseaux sociaux pour prévenir la
cyberintimidation ne sont pas efficaces
(signalements, blocages de comptes, etc.)

Conndissanze
desfre’ssourc e

52 %

des participant(e)s (n=83)

’aide d’intervenant(e)s de

l’école pour des problemes

en ligne (cyberintimidation,
harcelement, etc.)

84 %

des participant(e)s (n=124)
estiment pouvoir compter sur estiment connaitre et comprendre
les risques et les enjeux liés &
l'usage des écrans et des
réseaux sociaux

25 %

des participant(e)s (n=37)

estiment qu’il leur arrive d’étre témoin de cas
de cyberintimidation sur les réseaux sociaux
ou sur les plateformes de jeux vidéo

(parfois, souvent ou trés souvent)

des participant(e)s (n=71)
estiment connaitre les
ressources qui peuvent leur
venir en aide s’ils vivent des
situations difficiles en ligne



pourconcit

Les habitudes numériques des jeunes sont complexes et ne se limitent pas seulement au temps
d’écran. En effet, il est essentiel de s’intéresser également aux caractéristiques des individus, des
environnements, des appareils et de leurs contenus, aux contextes d’utilisation ainsi qu’aux
modalités et finalités d’usage.

Bien qu’ils ne puissent pas étre généralisés a ’ensemble des jeunes de 14 a 17 ans des Laurentides,
les résultats de cette consultation en ligne nous permettent de mieux comprendre la perception et
Uexpérience des participant(e)s.

Cette fenétre sur leur réalité représente un pas supplémentaire pour se rapprocher d’une

compréhension commune et d’un dialogue avec les jeunes afin de proposer ensemble des actions
correspondant & leurs besoins.

Pour en savoir + au sujet :

* de la saine utilisation des écrans : https://www.santelaurentides.gouv.gc.ca/sante-
publique/prevention-et-promotion-de-la-sante/saine-utilisation-des-ecrans/

® desrecommandations de la Commission spéciale :
https://www.assnat.qc.ca/fr/document/211813.html
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