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Introduction

Résultats

Discussion

Alors qu’on assiste a I'augmentation de I'accessibilité et de I'utilisation d’Internet, les
adolescents semblent étre singulierement attirés par ce nouvel environnement virtuel [1] [2]
[3]. Les jeunes sont aussi particulierement vulnérables au développement de I'UPI [4].

Au Québec, entre 1,16 % et 1,45 % des adolescents auraient une UPI et plus de 40 % sont
a risque de développer cette problématique [5].

Parallélement, on constate une diversification des applications a la disposition des
adolescents dont les principales sont les jeux vidéo et les réseaux sociaux. Ces évolutions
constantes engendrent de nouvelles préoccupations quant aux spécificités de ces activités
de prédilection.

Considérant que les comportements en ligne des adolescents reflétent leurs croyances et
leurs perceptions d’eux-mémes, la relation entre I'estime de soi et 'UPI a fait I'objet de
plusieurs recherches. Ainsi, dans la littérature, la faible estime de soi semble associée a
I'UPI chez les adolescents [4].

Etant donné les particularités des applications comme les jeux vidéo et les réseaux sociaux
et la perturbation potentielle de I'estime chez les jeunes ayant une UPI, une question
subsiste : pourrait-il y avoir des différences sur le plan de I'estime de soi selon les activités
de prédilection associées a I'UPI chez les adolescents?

En d’autres mots, quels sont le niveau et I'effet de I'estime de soi chez les adolescents
ayant une UPI avec une préférence pour les jeux vidéo et ceux présentant une préférence
pour les réseaux sociaux?

Objectif

Tableau 1. Caractéristiques des participants des groupes sans
UPI, UPI-RS et UPI-JV

Fréquence (%)

Fréquence filles
(%)

M (ET) d’heures
hebdomadaire
sur Internet

M (ET) de I'age

Sans UPI 1976 (68,5)

1125 (56,93)

16,53 (15,25)

14,61 (1,53)

UPI-RS 508 (17,6)

420 (82,7)

24,85 (18,92)

14,71 (1,44)

UPI-RS

Majoritairement de genre féminin, les adolescents présentant une UPI-RS ont des niveaux
d’estime de soi significativement plus bas que les deux autres groupes. En fait, leur
moyenne de 27,06 dénote une estime de soi faible.

Les réseaux sociaux seraient des plateformes de comparaison sociale touchant
particulierement les filles. Cette hypothése de la comparaison sociale [6] suggére que les

individus utilisant les réseaux sociaux pour élever leur estime personnelle se heurtent a une
multitude d’occasions de comparaison perturbant au final leur niveau d’estime de soi [7]

[8].
Chez les adolescentes passant beaucoup de temps sur les réseaux sociaux, I'action de se
comparer aux autres présents sur ces médias devient une habitude affectant négativement

UPI-JV 399 (13,8)

60 (15)

29,18 (20,74)

14,48 (1,57)

L’objectif principal de I'étude est de mesurer et comparer les profils d’'UPI-RS et UPI-JV

Méthode

Echantillon

+ 2883 éléves de niveau secondaire 4gés en moyenne de 14,61 ans (ET = 1,52), dont 55,7 %
de filles et 44,3 % de gargons.

« Criteres d'inclusion : 1) étre agé entre 12 et 18 ans inclusivement, 2) s’identifier au genre
masculin ou féminin et 3) présenter une préférence pour les réseaux sociaux ou les jeux
vidéo.

Procédure

* Les données ont été collectées a I'hiver 2018 lors du premier volet du projet HORS-PISTE
du Centre RBC de I'UdeS élaboré grace a la collaboration d’une centaine de personnes et
évalué par une équipe de recherche. La contribution de ces personnes est soulignée dans
la premiere section Reconnaissance des personnes auteures et collaboratrices de ce
document :

Recrutement de 14 écoles par les CIUSSS et CISSS régionaux.

Instruments : 1) Internet Addiction Test (IAT), 2) Indice de Rosenberg et 3) échelle maison
mesurant les heures d’utilisation selon les activités en ligne. D’autres instruments ont été
utilisés dans le cadre de ce projet; seuls ceux pertinents a la présentation des données
préliminaires sont nommés.

Analyses
* ANOVA et régression logistique
« Groupes selon les symptémes d’UPI

Heures /
semaine

Sans UPI
UPI-RS
UPI-JV

Pas de distinction
RS > JV
JV>RS

et la préférence pour certaines

applications

Figure 1. Effet du groupe sur le niveau d’estime de soi

31,74

1 Non-UPI

27,06

2 UPRéseau sodaux

3URJeux viddo

Les résultats indiquent une différence significative entre les moyennes des scores
d’estime de soi entre les trois groupes.
w?(2,2880) = 128.04,p < .000

Les participants sans UPI rapportent des scores d’estime de soi significativement plus
élevés que les participants des groupes UPI-RS et UPI-JV. Les participants du groupe
UPI-JV rapportent des scores significativement plus élevés comparativement a ceux du

groupe UPI-RS.

0Odd ratio (OR)

Les résultats montrent également que I'estime de soi est une variable prédicatrice de
'UPI-RS et de I'UPI-JV. Les participants ayant des scores d’estime de soi élevé sont
5 % et 7 % moins a risque de se retrouver respectivement dans les groupes UPI-RS et

UPI-JV.

leur estime de soi [9]. Cette hypothése expliquerait les résultats de I'étude rapportant que
les adolescents du groupe UPI-RS, principalement de genre féminin, ont une estime de soi
plus faible.

UPI-JV
Les jeunes ayant une UPI-JV rapportent des niveaux d’estime de soi significativement plus
faible que leurs homologues sans UPI. Toutefois, les adolescents présentant une UPI-JV
auraient des niveaux d’estime de soi significativement plus élevés que ceux ayant une UPI-
RS.

En fait, les adolescents ayant une UPI présenteraient des déficits quant a la satisfaction de
leurs besoins dans le monde hors-ligne [10] [11]. Néanmoins, les jeux vidéo offrent des

C ions d’accc li 1t et de valorisation personnelles. Il sont alors pergus
comme une opportunité de pallier leur estime de soi fragile; un effet uniquement
temporaire [11] [12] [13].

Ces occasions d’accomplissement pourraient étre spécifiques aux jeux vidéo et absentes
dans les autres activités en ligne telles que la visite des réseaux sociaux ceci expliquant
pourquoi les jeunes du groupe UPI-JV rapportent des niveaux d’estime plus élevée que ceux
du groupe UPI-RS.

Les caractéristiques de ces deux applications (jeux vidéo et réseaux sociaux) pourraient
avoir une incidence sur les niveaux d’estime des utilisateurs problématiques. Ces résultats
soulignent donc I'importance de prioriser I'étude des composantes structurelles des
applications.

Il est a noter que I'estime de soi des adolescents ayant une UPI-RS semble particulierement
perturbée. Il est ainsi primordial d’adresser cette problématique inquiétante lors de
I'intervention auprés de ces jeunes.
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