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ContexteContexte

�� Augmentation de l’offre de jeu durant les dernières Augmentation de l’offre de jeu durant les dernières 
décennies décennies (Hardoon & Derevensky, 2002)(Hardoon & Derevensky, 2002)

�� Adolescents plus vulnérables face au jeu que les adultes Adolescents plus vulnérables face au jeu que les adultes 
(Chambers & Potenza, 2003)(Chambers & Potenza, 2003)

�� ISQ ISQ �� JAR= 11%   JAR= 11%   �� JPP= 6% JPP= 6% (Martin, Gupta & Derevensky, 2007)(Martin, Gupta & Derevensky, 2007)

�� La consommation d’alcool et d’autres drogues et la La consommation d’alcool et d’autres drogues et la 
délinquance sont des comportements associés au jeu chez délinquance sont des comportements associés au jeu chez 
les adolescents les adolescents (Vitaro, Brengden, Ladouceur & Tremblay, 2001)(Vitaro, Brengden, Ladouceur & Tremblay, 2001)

�� Les symptômes affectifs sont associés à la toxicomanie Les symptômes affectifs sont associés à la toxicomanie (Clark (Clark 

et al., 2007)et al., 2007) , aux conduites délinquantes , aux conduites délinquantes (Lewinsohn, Hops, Roberts, Seeley & (Lewinsohn, Hops, Roberts, Seeley & 

Andrews, 1993) Andrews, 1993) et au jeu problématique et au jeu problématique (Feigelman, Gorman & Lesieur, 2006)(Feigelman, Gorman & Lesieur, 2006)

ObjectifsObjectifs

�� Décrire le portrait des jeunes joueurs Décrire le portrait des jeunes joueurs 
selon le niveau de sévérité du selon le niveau de sévérité du 
comportement de jeucomportement de jeu

�� Explorer les relations entretenues entre la Explorer les relations entretenues entre la 
pratique des JHA, la consommation de pratique des JHA, la consommation de 
SPA et les comportements délinquantsSPA et les comportements délinquants

�� Établir le rôle de la détresse Établir le rôle de la détresse 
psychologique dans l’incidence du jeu psychologique dans l’incidence du jeu 
problématiqueproblématique
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MéthodeMéthode

�� Devis de recherche mixteDevis de recherche mixte

�� 3 milieux de recrutement:3 milieux de recrutement:
•• Scolaire (secteurs public et privé)Scolaire (secteurs public et privé)
•• Centre de traitement de la toxicomanie et du jeu compulsif Centre de traitement de la toxicomanie et du jeu compulsif 
•• Centres jeunesseCentres jeunesse

�� MesuresMesures
�� JeuJeu: DSM: DSM--IVIV--J (APA, 1994), version adaptée J (APA, 1994), version adaptée 

�� Consommation de SPAConsommation de SPA: Dep: Dep--Ado (Germain et coll., 2005)Ado (Germain et coll., 2005)

�� DélinquanceDélinquance: MASPAQ (Le Blanc, 1991),version adaptée aux : MASPAQ (Le Blanc, 1991),version adaptée aux 
passations collectivespassations collectives

�� Détresse psychologiqueDétresse psychologique: IDSPQ (Préville et coll., 1992): IDSPQ (Préville et coll., 1992)

ÉchantillonÉchantillon
�� Volet scolaire (sec. 3Volet scolaire (sec. 3--44--5)5)

�� Taux de participation: 96%Taux de participation: 96%
�� N= 1876 (45,9% gars et 54,1% filles)N= 1876 (45,9% gars et 54,1% filles)
�� Âge moyen :15,43 ans (e.t.: 0,98)Âge moyen :15,43 ans (e.t.: 0,98)

Sec. 3Sec. 3 Sec. 4Sec. 4 Sec. 5Sec. 5 AutresAutres

GarçonsGarçons 45,8%45,8% 45,8%45,8% 45,9%45,9% 60,0%60,0%

FillesFilles 54,2%54,2% 54,2%54,2% 55,0%55,0% 40,0%40,0%

TotalTotal 33,2%33,2% 32,8%32,8% 31,6%31,6% 2,4%2,4%

Âge Âge 
moyenmoyen

14,48 ans14,48 ans 15,42 ans15,42 ans 16,35 ans16,35 ans 16,51 ans16,51 ans



4

Jeux de hasard et Jeux de hasard et 
d’argentd’argent

Jeux de hasard et d’argent (JHA) Jeux de hasard et d’argent (JHA) 
incluant les jeux par Internet (JHAI)incluant les jeux par Internet (JHAI)

Au cours de ma vie, j’ai déjà joué Au cours de ma vie, j’ai déjà joué 
à des JHAà des JHA
(χ² (χ² (1, n=1874)(1, n=1874) = 4,57, p<0,05)= 4,57, p<0,05)

G: 46,6%G: 46,6%
F: 41,7%F: 41,7%

43,9%43,9%

Durant les 12 derniers mois, j’ai 
joué à des JHA
(χ² (1, n=1876) = 7,025, p<0,05)

G: 44,4%G: 44,4%
F: 38,3%F: 38,3%

41,1%41,1%

Au cours de ma vie, j’ai déjà joué Au cours de ma vie, j’ai déjà joué 
à des JHA sur Internetà des JHA sur Internet
(Parmi les joueurs à vie seulement)(Parmi les joueurs à vie seulement)
(χ² (χ² (1, n=757)(1, n=757) = 50,753, p<0,001)= 50,753, p<0,001)

G: 26,5%G: 26,5%
F: 7,6%F: 7,6%

16,8% 16,8% 

Dans les 12 derniers mois, j’ai 
joué à des JHA sur Internet
(Parmi les joueurs à vie seulement)

Casino virtuelCasino virtuel
G: 6,7%G: 6,7%
F: 2,6%F: 2,6%
(χ² (χ² (1, n=822)(1, n=822) = 7,996, p<0,05)= 7,996, p<0,05)

4,6%4,6%

Démo:24,8%Démo:24,8%

Poker virtuelPoker virtuel
G: 9,7%G: 9,7%
F: 1,2%F: 1,2%
(χ² (χ² (1, n=822)(1, n=822) = 29,736, p<0,001)= 29,736, p<0,001)

5,4%5,4%

Démo:28,1%Démo:28,1%
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Portrait des joueurs (n=822)Portrait des joueurs (n=822)

�� Âge moyen: 15,54 ans (e.t.:0,93)Âge moyen: 15,54 ans (e.t.:0,93)

�� Âge d’initiation: 11,64 ans (e.t.: 2,89)Âge d’initiation: 11,64 ans (e.t.: 2,89)
�� Initiateurs:Initiateurs:

•• Famille immédiate: 49,2%Famille immédiate: 49,2%
•• Famille éloignée: 20,5%Famille éloignée: 20,5%
•• Amis: 24,8%Amis: 24,8%
•• Seul ou avec étrangers: 5,5%Seul ou avec étrangers: 5,5%

�� 52% des joueurs ont un emploi légal ou au noir52% des joueurs ont un emploi légal ou au noir
•• NonNon--joueurs= 42,2% joueurs= 42,2% (χ² (χ² (1, n=1874)(1, n=1874) = 17,670, p<0,001)= 17,670, p<0,001)

�� Nombre d’heures/semaine: 13,88 heuresNombre d’heures/semaine: 13,88 heures
�� Salaire hebdomadaire moyen: 114,10$Salaire hebdomadaire moyen: 114,10$

Portrait des joueursPortrait des joueurs
�� 90,9% des jeunes jouent occasionnellement90,9% des jeunes jouent occasionnellement

�� Les joueurs réguliers jouent: 8,76 h/semLes joueurs réguliers jouent: 8,76 h/sem

�� Financement des mises:Financement des mises:
•• Argent de poche: 71,6%Argent de poche: 71,6%
•• Cadeaux: 33,5%Cadeaux: 33,5%
•• Salaire: 28,7%Salaire: 28,7%
•• Amis: 4,4%Amis: 4,4%
•• Emprunts: 4,2%Emprunts: 4,2%
•• Activités illégales: 4,2%Activités illégales: 4,2%

�� 65,5% disent faire surtout des gains au jeu65,5% disent faire surtout des gains au jeu

�� 47,3% n’attribuent pas l’issue de la partie entièrement au 47,3% n’attribuent pas l’issue de la partie entièrement au 
hasardhasard

�� 10,1% disent avoir essayé de s’améliorer en cherchant des 10,1% disent avoir essayé de s’améliorer en cherchant des 
stratégiesstratégies
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Jeux les plus fréquents (12 derniers mois)Jeux les plus fréquents (12 derniers mois)

Garçons 

(%)

Filles 

(%)

TOTAL
(%)

Loteries (ex. 6/49, Super 7) 12,2 14,7 13,7

**Mise-O-Jeu 6,2 1,2 3,9

Gratteux 28,2 38,6 33,733,7

Bingo (en salle) 13,7 16,8 15,5

ALV (bars, resto) 10,5 7,6 9,2

**Cartes (poker) 58,758,7 35,335,3 46,846,8

**Paris sportifs 40,540,5 12,112,1 26,126,1

Aller au casino 5,0 3,1 4,2

**Jeux d’habiletés 25,0 8,5 16,7

*Dés 11,2 6,9 9,2

**Paris entre amis 74,774,7 57,857,8 66,166,1

**Recevoir loteries en cadeau 43,743,7 58,158,1 51,151,1

* p<0,05  **p<0,001 
ALV = appareil de loterie vidéo

Indice du niveau de sévérité relié aux jeux de Indice du niveau de sévérité relié aux jeux de 
hasard et d’argent (DSMhasard et d’argent (DSM--IVIV--J) J) 

parmi les joueursparmi les joueurs

JNP=joueur non problématique; JAR=joueur à risque; JPP=joueur pathologique probable

JNPJNP
(%)(%)

JÀR JÀR 
(%)(%)

JPP JPP 
(%)(%)

GarçonsGarçons 85,585,5 10,010,0 4,54,5

FillesFilles 93,193,1 5,25,2 1,71,7

TOTALTOTAL
89,489,4 7,67,6 3,03,0

JOUEURS INTERNETJOUEURS INTERNET
(n=136)(n=136)

69,469,4
GG�� 66,066,0

FF�� 80,680,6

20,120,1
GG�� 23,323,3

FF�� 9,79,7

10,410,4
GG�� 10,710,7

FF�� 9,79,7

p<0,05
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Consommation de Consommation de 
substances psychoactivessubstances psychoactives

Usage de SPA (12 derniers mois)Usage de SPA (12 derniers mois)

Garçons Garçons 
(%)(%)

Filles Filles 
(%)(%)

TOTALTOTAL
(%)(%)

AlcoolAlcool 83,983,9 82,782,7 83,283,2

*Tabac*Tabac 30,530,5 35,935,9 33,433,4

CannabisCannabis 34,734,7 31,331,3 32,932,9

HallucinogènesHallucinogènes 7,77,7 7,27,2 7,57,5

Stimulants (speed)Stimulants (speed) 9,49,4 9,29,2 9,39,3

*Cocaïne*Cocaïne 3,13,1 1,41,4 2,22,2

ColleColle 1,21,2 0,40,4 0,70,7

*Héroïne*Héroïne 0,90,9 0,20,2 0,60,6

*p<0,05
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Usage de SPA selon le type de Usage de SPA selon le type de 
joueursjoueurs

NonNon--joueursjoueurs
(%)(%)

JoueursJoueurs
(%)(%)

Joueurs InternetJoueurs Internet
(%)(%)

**Alcool**Alcool 76,976,9 91,391,3 96,396,3

**Tabac**Tabac 26,326,3 42,642,6 51,551,5

**Cannabis**Cannabis 26,826,8 40,640,6 55,155,1

**Hallucinogènes**Hallucinogènes 5,45,4 10,010,0 12,512,5

**Stimulants (speed)**Stimulants (speed) 6,36,3 13,113,1 19,919,9

**Cocaïne**Cocaïne 1,01,0 3,83,8 5,95,9

ColleColle 0,20,2 1,01,0 1,51,5

*Héroïne*Héroïne 0,60,6 1,01,0 3,73,7

* p<0,05  **p<0,001 

Les taux de signification concernent les comparaisons joueurs vs non-joueurs

Indice DEPIndice DEP--ADOADO

Feu VERT Feu VERT �� Aucun problème de Aucun problème de 
consommationconsommation

Feu JAUNEFeu JAUNE �������� Consommation à risqueConsommation à risque
(intervention légère souhaitable)(intervention légère souhaitable)

Feu ROUGEFeu ROUGE�������� Consommation problématiqueConsommation problématique
(intervention spécialisée nécessaire)(intervention spécialisée nécessaire)

http://www.risqtoxico.ca
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Classification des jeunes selon Classification des jeunes selon 
le type de joueursle type de joueurs

�� Scores de dépistage Scores de dépistage 

Feu VERTFeu VERT Feu JAUNEFeu JAUNE Feu ROUGEFeu ROUGE

84,384,3
GG�� 83,383,3

FF�� 85,285,2

9,19,1
GG�� 8,98,9

FF�� 9,39,3

6,66,6
GG�� 7,87,8

FF�� 5,55,5

NonNon--joueursjoueurs 89,189,1 6,86,8 4,14,1

JoueursJoueurs 78,378,3 11,911,9 9,89,8

Joueurs InternetJoueurs Internet 65,465,4 16,516,5 18,118,1

p<0,001

Classification des joueurs selon Classification des joueurs selon 
le niveau de sévérité du jeu et le niveau de le niveau de sévérité du jeu et le niveau de 

sévérité de la consommation de SPAsévérité de la consommation de SPA
�� Scores de dépistage Scores de dépistage 

Feu VERTFeu VERT
(%)(%)

Feu JAUNEFeu JAUNE
(%)(%)

Feu ROUGEFeu ROUGE
(%)(%)

JNPJNP 80,680,6 11,511,5 8,08,0

JARJAR 66,766,7 14,014,0 19,319,3

JPPJPP 44,044,0 20,020,0 36,036,0

(χ² (χ² (4, n=736)(4, n=736) = 31,952,  p<0,001)= 31,952,  p<0,001)
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Activités délinquantesActivités délinquantes

Quelques activités délinquantes…Quelques activités délinquantes…

GarçonsGarçons

(%)(%)

FillesFilles

(%)(%)

TotalTotal

(%)(%)

**Avoir déjà vendu de la drogue 12,612,6 4,74,7 8,38,3

Avoir déjà pris et gardé quelque chose sans 
payer dans un magasin 29,529,5 26,226,2 27,827,8

**Avoir déjà pris et gardé quelque chose de 
moins de 20$ qui ne t’appartenait pas 32,932,9 22,522,5 27,227,2

**Avoir déjà pris et gardé quelque chose entre 
20 et 150$ qui ne t’appartenait pas 16,616,6 9,29,2 12,612,6

**Avoir déjà pris et gardé quelque chose de 
150$ et plus qui ne t’appartenait pas 3,33,3 0,70,7 1,91,9

Prendre de l’argent à la maison sans avoir 
l’intention de la remettre 15,315,3 15,215,2 15,215,2

* p<0,05; ** p<0,001
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Quelques activités délinquantes…Quelques activités délinquantes…

NonNon--
JoueursJoueurs

JoueursJoueurs
Joueurs Joueurs 
InternetInternet

**Avoir déjà vendu de la drogue 4,14,1 13,713,7 25,025,0

**Avoir déjà pris et gardé quelque chose sans 
payer dans un magasin 22,322,3 34,834,8 40,040,0

*Avoir déjà pris et gardé quelque chose de 
moins de 20$ qui ne t’appartenait pas 24,524,5 30,830,8 38,538,5

**Avoir déjà pris et gardé quelque chose entre 
20 et 150$ qui ne t’appartenait pas 10,010,0 15,915,9 24,324,3

**Avoir déjà pris et gardé quelque chose de 
150$ et plus qui ne t’appartenait pas 1,01,0 3,13,1 5,25,2

Prendre de l’argent à la maison sans avoir 
l’intention de la remettre 14,414,4 16,416,4 22,222,2

* p<0,05; ** p<0,001

Les taux de signification concernent les comparaisons joueurs vs non-joueurs

Classification des joueurs selon Classification des joueurs selon 
le niveau de sévérité du jeu et les actes le niveau de sévérité du jeu et les actes 

délinquantsdélinquants

JNPJNP
(%)(%)

JARJAR
(%)(%)

JPPJPP
(%)(%)

**Avoir déjà vendu de la drogue 11,511,5 30,630,6 40,040,0

**Avoir déjà pris et gardé quelque chose sans 
payer dans un magasin 32,132,1 62,362,3 44,044,0

**Avoir déjà pris et gardé quelque chose de 
moins de 20$ qui ne t’appartenait pas 28,128,1 47,547,5 72,072,0

**Avoir déjà pris et gardé quelque chose entre 
20 et 150$ qui ne t’appartenait pas 13,413,4 30,630,6 56,056,0

**Avoir déjà pris et gardé quelque chose de 
150$ et plus qui ne t’appartenait pas 1,61,6 6,66,6 36,036,0

**Prendre de l’argent à la maison sans avoir 
l’intention de la remettre 14,814,8 26,626,6 44,044,0

* p<0,05; ** p<0,001
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Détresse psychologiqueDétresse psychologique

Score de détresse psychologiqueScore de détresse psychologique

GarçonsGarçons
(%)(%)

FillesFilles
(%)(%)

TotalTotal
(%)(%)

FaibleFaible 62,462,4 38,338,3 49,6%49,6%

MoyenMoyen 21,621,6 29,229,2 22,7%22,7%

ÉlevéÉlevé 16,016,0 32,532,5 27,7%27,7%

(χ² (χ² (2, n=1853)(2, n=1853) = 114,56,  p<0,001)= 114,56,  p<0,001)
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Score de détresse psychologiqueScore de détresse psychologique

NonNon--joueursjoueurs JoueursJoueurs Joueurs Joueurs 
InternetInternet

FaibleFaible 50,650,6 47,647,6 50,050,0

MoyenMoyen 24,724,7 27,227,2 25,025,0

ÉlevéÉlevé 24,724,7 25,225,2 25,025,0

Score de détresse en lien avec le Score de détresse en lien avec le 
niveau de sévérité du jeuniveau de sévérité du jeu

JNPJNP JARJAR JPPJPP

FaibleFaible 91,491,4 88,188,1 87,287,2

MoyenMoyen 6,86,8 8,78,7 7,47,4

ÉlevéÉlevé 1,81,8 3,23,2 5,45,4
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Rôle de la détresseRôle de la détresse

InterrelationsInterrelations
VolsVols DétresseDétresse DepDep--Ado Ado 

(f1)(f1)
DepDep--Ado Ado 

(f2)(f2)
DepDep--Ado Ado 

(f3)(f3)
FraudeFraude DsmDsm--jeujeu

VolsVols ----

DétresseDétresse 0,227*0,227* ----

DepDep--Ado Ado 
(f1)(f1)

0,374*0,374* 0,170*0,170* ----

DepDep--Ado Ado 
(f2)(f2)

0,253*0,253* 0,114*0,114* 0,396*0,396* ----

DepDep--Ado Ado 
(f3)(f3)

0,342*0,342* 0,243*0,243* 0,603*0,603* 0,404*0,404* ----

FraudeFraude 0,317*0,317* 0,096*0,096* 0,345*0,345* 0,174*0,174* 0,177*0,177* ----

DsmDsm--jeujeu 0,380*0,380* 0,181*0,181* 0,901*0,901* 0,600*0,600* 0,744*0,744* 0,304*0,304* ----

*(p<0,05)
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Régression multipleRégression multiple

Fact1
(alcool/cannabis)

Fraude

Vol

Détresse

Sévérité du jeu

0,866**

0,046**

0,022*

*p<0,05, p<0,001

F(4,1848)=2013,12, p<0,001

R2 = 0,813

Prédiction de la sévérité du jeuPrédiction de la sévérité du jeu
Modérateur: détresse psychologiqueModérateur: détresse psychologique

R2       R2ch
A. Facteur 1(conso) .811**     .811**

B. Détresse .812**     .001**

C.    A * B                     .818**     .006**

A. Fraude .120**     .120**

B. Détresse   .142**     .022**

C. A * B                    .144**    n.s

A. Vol .134**    .134**

B. Détresse                   .144** .010**

C.    A * B                     .145**       n.s

*p<0,05 

**p<0,01
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Facteur 1 (consommation alcool/cannabis) et Facteur 1 (consommation alcool/cannabis) et 
sévérité du jeusévérité du jeu

DÉTRESSE R2 Beta t

Faible .802** .896 60.76**

Élevée .836** .914 48.36**

Consommation versus sévérité du jeu

*p<0,05, **p<0,01

ConclusionConclusion

�� Le jeu est prévalent chez les adolescents en Le jeu est prévalent chez les adolescents en 
milieu scolairemilieu scolaire
�� L’initiation se fait précocement et majoritairement L’initiation se fait précocement et majoritairement 

dans la familledans la famille

�� Le jeu par Internet n’est pas encore une Le jeu par Internet n’est pas encore une 
pratique populaire chez les jeunespratique populaire chez les jeunes
�� Utilisent davantage le mode DEMOUtilisent davantage le mode DEMO

�� Les jeux nonLes jeux non--étatisés demeurent les pratiques étatisés demeurent les pratiques 
les plus populaires chez les jeunesles plus populaires chez les jeunes
�� Beaucoup de loteries offertes en cadeauBeaucoup de loteries offertes en cadeau
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ConclusionConclusion

�� Les joueurs présentent davantage de Les joueurs présentent davantage de 
comportements déviants que les noncomportements déviants que les non--joueursjoueurs

�� Le niveau de sévérité du jeu est plus Le niveau de sévérité du jeu est plus 
problématique chez les garçonsproblématique chez les garçons

�� Les joueurs Internet présentent des niveaux de Les joueurs Internet présentent des niveaux de 
sévérité supérieurs aux autres joueurssévérité supérieurs aux autres joueurs

�� Il existe un lien entre la sévérité du jeu et la Il existe un lien entre la sévérité du jeu et la 
sévérité de la consommation de SPAsévérité de la consommation de SPA
�� Ceci est aussi vrai concernant la commission de Ceci est aussi vrai concernant la commission de 

comportements délinquantscomportements délinquants

ConclusionConclusion

�� Le lien entre la détresse psychologique et la Le lien entre la détresse psychologique et la 
sévérité des comportements de jeu est faiblesévérité des comportements de jeu est faible
�� On retrouve autant de détresse chez les nonOn retrouve autant de détresse chez les non--joueursjoueurs
�� On détecte un effet modérateur faible dans la relation On détecte un effet modérateur faible dans la relation 

entre la consommation d’alcool et de cannabis et la entre la consommation d’alcool et de cannabis et la 
sévérité du jeusévérité du jeu

�� La consommation de SPA, notamment l’alcool et La consommation de SPA, notamment l’alcool et 
le cannabis, est particulièrement reliée à la le cannabis, est particulièrement reliée à la 
pratique des JHApratique des JHA
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DiscussionDiscussion


