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RESUME

Ce rapport constitue un apercu du développement et de la validation de I’Inventaire canadien des
jeux de hasard et d’argent chez ’adolescent (ICJA), un instrument congu pour mesurer les risques et les
conséquences reliés aux jeux de hasard et d’argent. La recherche, comprenant deux phases, a été
subventionnée par un consortium d’organismes subventionnaires provinciaux et a ét€ menée, en
collaboration, par une équipe de recherche sous 1’égide du Centre canadien de lutte contre 1’alcoolisme et
les toxicomanies (CCSA). Les objectifs du projet consistaient a développer un cadre conceptuel et une
définition opérationnelle reflétant avec justesse le jeu chez les adolescents et subséquemment, dériver un
nouvel instrument pouvant étre utilisé dans des études aupres de la population, afin d’identifier les
adolescents aux prises avec des problémes associés a leur participation au jeu'.

Protocole de recherche et méthode

Le projet de recherche a ét¢ mené en deux phases. La phase I consistait en un examen approfondi
de la littérature sur les jeux de hasard et d’argent, afin de déterminer la fagon dont les problémes de jeu
ont été conceptualisés, définis et mesurés. De plus, la phase I impliquait la consultation d’un comité
d’experts ainsi que la tenue de groupes de discussion avec des adolescents. Ce processus a permis le
développement d’un cadre conceptuel, d’une définition opérationnelle du jeu problématique chez les
adolescents et d’un ensemble de 51 items potentiels visant & mesurer les risques et les conséquences
associés aux jeux de hasard et d’argent ainsi que les problémes de jeu chez les adolescents.

La phase II consistait a administrer et tester les versions anglaise et francaise des items potentiels
afin de déterminer lesquels devraient étre inclus dans I’instrument final. La cueillette de données
comprenait les éléments suivants : (1) un test pilote initial, mené aupres de 472 éleves du Manitoba et du
Québec, (2) une étude en milieu scolaire, réalisée aupres de 2394 éléves des deux provinces, (3) un retest
réalisé aupres de 343 ¢leves de I’étude en milieu scolaire et (4) des entrevues de validation clinique,
menées aupres de 109 éleves de I’étude en milieu scolaire.

Le protocole de recherche initial requérait des tests supplémentaires pour I’instrument, auprés
d’un échantillon d’adolescents recevant un traitement pour des problémes de jeu. Malgré une stratégie de
recherche pancanadienne, I’équipe de recherche n’a pu trouver aucun adolescent en traitement. Par
conséquent, les tests sur I’instrument ont été fondés exclusivement sur les données recueillies aupres des
populations en milieu scolaire.

Processus de développement

Le processus de développement consistait a mener une série de tests statistiques sur les données et
a appliquer les résultats sur le développement en cours de ’ICJA. Ce processus est décrit dans les
prochaines sections.

Analyse factorielle : Une analyse en composantes principales (ACP), un type d’analyse
factorielle, a été utilisée afin de déterminer quels items, parmi les 51 items potentiels, formaient des
facteurs cohérents. La stratégie de rotation choisie était orthogonale (VARIMAX). Les items étaient

! Contrairement a la langue anglaise ou le terme « Gambling » identifie sans ambiguité le concept de jeux de hasard et
d’argent, le terme frangais « Jeu » référe a diverses notions. Tout au long du document toutefois, les termes « jeux

d’argent » ou parfois « jeu » seront utilisés pour signifier « les jeux d’hasard et d’argent », et ce, afin d’alléger la lecture du
document.



retenus pour I’instrument si leurs coefficients de saturation s’élevaient a 0.30 ou plus et que leurs
coefficients de saturation étaient élevés sur un seul facteur.

Les résultats des analyses ont révélé quatre facteurs distincts, tirés de 26 items provenant des 51
items potentiels. Ces facteurs étaient les suivants : (1) les conséquences psychologiques, (2) les
conséquences sociales, (3) les conséquences financicres et (4) préoccupation / controle réduit. Le modele
a quatre facteurs expliquait 56.47 % de la variance totale des 26 items, chacun des facteurs expliquant
plus de 22 % du modele.

Apres I’ACP, une analyse factorielle confirmatoire (AFC) a été effectuée (a I’aide du logiciel
AMOS 6.0) afin de tester si la structure factorielle identifiée par I’ACP s’ajustait le mieux au modele.
L’ AFC permet la comparaison de modeles concurrents afin de déterminer lequel représente le mieux la
fagon dont les items d’une échelle ou d’une sous-échelle fonctionnent ensemble. Cette analyse a été
effectuée dans le but d’examiner la possibilité¢ que les quatre facteurs identifiés par I’ ACP puissent se
regrouper a I’intérieur d’un supra-facteur (c.-a-d., une solution a un facteur).

Les résultats ont révélé des coefficients de saturation statistiquement significatifs (allant de 0.34 a
0.84) pour le modele a quatre facteurs. La comparaison du modele a un facteur avec le modele a quatre
facteurs a révélé Ax* vow = 1597,02, dl = 6, p < 0.001, ce qui indique que le modéle a quatre facteurs a
démontré une amélioration statistiquement significative au niveau de I’ajustement du modele par rapport
au modele a un facteur. Ces résultats supportent I’inclusion des quatre facteurs (conséquences
psychologiques, conséquences sociales, conséquences financieres et préoccupation/controle réduit) dans
le modéle.

Domaines: Les quatre facteurs, combinés a une cinquiéme mesure, le temps passé a jouer, ont été
désignés comme les ¢léments centraux ou domaines de ’ICJA. L apparition de conséquences négatives
reliées au jeu, que ce soit sous la forme de controle réduit ou d’un impact négatif dans des sphéres de vie
particulieres, s’est révélé fortement associée au temps pass€ a jouer et justifiait de retenir cette dernicre
variable en tant qu’indicateur-clé du risque et des conséquences des jeux de hasard et d’argent. La mesure
du temps passé a jouer représente le temps total passé a jouer a 18 différents types de jeu. Les ¢léments
supportant la validité de cette variable sont des corrélations modérées a élevées avec la fréquence de jeu
(r=0.55) et ’argent dépensé au jeu (» = 0.50), ainsi qu’avec les quatre autres domaines (» =0.16 a 0.49).
Cette variable s’est également avérée stable dans le temps avec une corrélation test-retest de 0.83.

Calcul des scores : Le calcul des scores de I'ICJA permet de classifier le jeu en fonction de
quatre catégories : (1) le jeu a risque négligeable, (2) le jeu a faible risque, (3) le jeu a risque modéré et
(4) le jeu problématique. Les scores a ’'ICJA refletent également le niveau de risque et de conséquences
négatives en lien avec les cinqg domaines : (1) le temps pass¢ a jouer, (2) les conséquences
psychologiques, (3) les conséquences sociales, (4) les conséquences financieres et (5)
préoccupation/controle réduit.

En raison de I’absence d’une variable étalon [gold standard] pour I’identification des adolescents
aux prises avec des problemes de jeu et de 1’échec a trouver des adolescents en traitement pour le jeu
problématique, le calcul des scores et le schéme de classification développés pour I'ICJA a été basé sur la
fréquence de distribution des scores et sur les mesures de la tendance centrale. Il ne s’agit pas de la
méthode idéale et par conséquent, il est important que le processus soit considéré comme une premiére
¢étape dans le développement de I’instrument. 1 est nécessaire que les résultats soient validés avec



d’autres populations et en particulier, aupreés d’une population d’adolescents aux prises avec des
problémes de jeu.

Fidélité : Suite a ’analyse factorielle, deux mesures de fidélité ont été¢ examinées : le test-retest et
la cohérence interne. La fidélité test-retest se rapporte a I’habileté d’un instrument a obtenir des résultats
qui soient cohérents d’une période de temps a 1’autre. Elle a été évaluée en administrant I’instrument a un
sous-échantillon de 343 adolescents du Québec et du Manitoba et en répétant I’administration entre sept a
quatorze jours plus tard. La cohérence interne estime jusqu’a quel point les items d’une échelle mesurent
le méme construit et a été évaluée a 1’aide du coefficient alpha de Cronbach. Des valeurs alpha de
Cronbach plus élevées (c.-a-d., a > 0.70) indiquent des corrélations plus fortes entre les items.

Les coefficients test-retest allaient de « acceptable » (r = 0.60) a « excellent » (r=10.91). La
cohérence interne, qui était calculée avec les scores de I’échantillon global, s’est avérée trés bonne. Trois
des facteurs (conséquences psychologiques, conséquences sociales et préoccupation/controle réduit)
avaient un coefficient alpha > 0.82 et le dernier facteur (conséquences financiéres) avait un alpha de 0.74.

Validité : En plus de tester la fidélité, plusieurs mesures de validité ont été évaluées. La premicre,
la validité de construit, évalue jusqu’a quel point un instrument mesure ce qu’il est censé mesurer. Elle a
été mesurée a I’aide de tests de validité convergente et discriminante. La validité convergente mesure
jusqu’a quel point des items qui devraient étre reliés sont en fait reliés; la validité discriminante mesure
jusqu’a quel point des items qui ne devraient pas étre reliés ne le sont pas. La validité convergente et la
validité discriminante sont toutes deux requises pour atteindre la validité de construit.

Afin d’évaluer la validité convergente, les cinq domaines ont été corrélés avec d’autres
indicateurs de jeu a risque ¢élevé, comme la fréquence de jeu et ’argent dépensé au jeu. La validité
discriminante a ét¢ évaluée en examinant les relations entre les cinq domaines et les variables qui ne
devraient pas étre reliées au jeu a risque ¢élevé, comme ’ethnicité et le temps passé a des activités autres
que le jeu.

En ce qui concerne la validité convergente, chaque mesure de risque élevé s’est avérée corrélée >
0.30 avec au moins un des domaines. En d’autres mots, avec I’augmentation de chaque mesure,
augmentaient également les mesures de conséquences négatives correspondantes, dans les domaines
psychologique, social et financier ainsi que la présence de préoccupation/contrdle réduit et le temps passé
a jouer. La force modérée des corrélations suggere que les pratiques de jeu et les conséquences sont, en
fait, des concepts distincts. La validité discriminante était confirmée par I’obtention de corrélations se
rapprochant de zéro entre chacun des cinq domaines et diverses variables sociodémographiques qui
¢taient présumées non reliées aux problémes de jeu ainsi qu’au temps passé a des activités autres que le
jeu.

Justesse de la classification : Cette mesure se rapporte a la capacité d’un instrument d’identifier
tous les cas d’un phénomene cible et de rejeter ceux qui n’y correspondent pas. Typiquement, cela est
évalué en calculant les coefficients pour : la sensibilité, la spécificité, la pouvoir de prédiction positive et
la pouvoir de prédiction négative. Dans cette étude, la justesse de la classification a été évaluée en
examinant les scores de 1I’échantillon des 109 €léves ayant complété les entrevues cliniques. Leurs scores
ont été comparés au niveau de la cohérence entre les cinq domaines, les critéres diagnostiques du Manuel
diagnostique et statistique des troubles mentaux — Quatrieéme édition (DSM-IV) ainsi que les évaluations
cliniques face-a-face, utilisant le Gambling Problems Severity Scale (GPSS) ou I’Echelle de sévérité des
problémes de jeu (ESPJ). Les critéres du DSM-IV ont été évalués chez les adolescents, 4 la fois avec
I’autoévaluation et avec les cotes établies par les cliniciens.
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L’objectif initial du projet était de mener des entrevues cliniques confirmatoires aupres de 120
adolescents — 30 dans chacune des quatre catégories de jeu de I’'ICJA (risque négligeable, faible risque,
risque modéré et jeu problématique). Toutefois, en raison d’un nombre minimal d’adolescents endossant
des conséquences importantes, il a ét¢ décidé de mener des entrevues avec tous les éleves ayant rapporté
au moins une conséquence négative associée a leurs activités de jeu (N = 109). En raison d’une tres faible
prévalence de problemes reliés au jeu chez les éleves, les tailles d’échantillon souhaitées pour les groupes
de jeu a risque modéreé et de jeu problématique n’ont pu étre atteintes, entrainant ainsi de faibles
comparaisons entre les scores de I’'ICJA et les critéres du DSM-IV, de méme qu’entre les scores de
’ICJA et les cotes établies par les cliniciens a I’aide de ’ESPJ.

Les résultats ont révélé des liens faibles a modérés entre les domaines (le temps passé a jouer,
préoccupation/controle réduit et les conséquences négatives financiéres, sociales et psychologiques), et
trois mesures cliniques (1’autoévaluation basée sur le DSM-1V, I’évaluation clinique basée sur le DSM-
IV, les cotes établies par les cliniciens a 1’aide de I’ESPJ). Parmi les 109 éléves ayant accepté de
participer a une entrevue clinique, aucun n’a obtenu un score de 5 ou plus a ’autoévaluation basée sur le
DSM-1V et seulement deux éléves ont obtenu un score de 5 ou plus a I’évaluation clinique basée sur le
DSM-IV. Considérant que les critéres du DSM-IV représentent des symptomes d’un stade avancé chez
’adulte, ces derniers pourraient ne pas étre appropriés pour 1’évaluation des problémes de jeu chez les
adolescents.

L’instrument final

La version de I’'ICJA issue du processus développemental comprend des mesures dans cing
spheres :

(1) les types d’activités de jeu;

(2) la fréquence de participation a chaque activité de jeu;

(3) le temps passé a jouer a chaque activité de jeu;

(4) le montant total d’argent dépensé au jeu; et

(5) 26 items reliés au risque et aux conséquences négatives du jeu.

Tel que mentionné, les 26 items reliés au risque et aux conséquences négatives du jeu sont
catégorisés de la maniere suivante : (1) les conséquences psychologiques, (2) les conséquences sociales,
(3) les conséquences financiéres et (4) préoccupation/controle réduit.

Le schéma de cotation de I’'ICJA peut étre utilis€ pour classifier les adolescents en quatre
catégories de jeu : (1) jeu a risque négligeable, (2) jeu a faible risque, (3) jeu a risque modéré et (4) jeu
problématique. La classification globale d’un adolescent est calculée de la maniere suivante :

- Jeu a risque négligeable — les adolescents de ce groupe ont jou¢ au cours des trois derniers
mois et leurs scores se situent dans la catégorie a risque négligeable pour les cinqg domaines.

« Jeu a faible risque — les adolescents de ce groupe ont joué au cours des trois derniers mois et
leurs scores ne se situent pas dans les catégories de jeu a risque modéré ou de jeu
problématique dans aucun des cinq domaines.
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« Jeu a risque modéré — les adolescents de ce groupe ont joué au cours des trois derniers mois
a une ou plusieurs activités et leurs scores se situent dans la catégorie de jeu a risque modéré
pour un des cinqg domaines ou plus. Cependant, ils n’ont pas de scores appartenant a la
catégorie de jeu problématique dans aucun des cinq domaines.

« Jeu problématique — les adolescents de ce groupe ont joué au cours des trois derniers mois a
une ou plusieurs activités et leurs scores se situent dans la catégorie de jeu problématique pour
au moins un des cinq domaines.

L’ICJA représente un progres significatif dans I’évaluation du jeu chez les adolescents. Il va au-
dela d’une simple échelle et il mesure des thémes ou domaines multiples, plus complexes, reliés au risque
et aux conséquences négatives du jeu.

Revue du cadre conceptuel

Le cadre conceptuel développé dans la Phase I contestait la perception générale a I’effet qu’il
existe un trouble distinct que 1’on peut nommer jeu problématique chez [’adolescent. 11 supposait la
possibilité que le jeu problématique chez les adolescents puisse étre mieux expliqué en tant que
manifestation d’autres conditions intrapersonnelles sous-jacentes comme des facteurs prédisposants, une
constitution physiologique, des stress ou troubles émotionnels ou une étape du développement.

Afin de tester ce postulat, 1’équipe de recherche a inclus des échelles validées dans I’instrument a 1’étude
afin d’évaluer parallélement : (1) les distorsions cognitives, (2) I’'impulsivité, (3) la prise de décision, (4)
la prise de risque, (5) I’efficacité personnelle et (6) la maitrise de soi. Une ANOVA a révélé des
différences statistiquement significatives entre les catégories de jeu et les six échelles. Les adolescents se
situant dans la catégorie de jeu problématique ont obtenu des scores significativement plus élevés pour la
prise de risque en général et I’impulsivité et plus bas pour la maitrise de soi, la prise de décision et
I’efficacité personnelle comparativement aux adolescents des trois autres catégories de jeu (jeu a risque
négligeable, jeu a faible risque et jeu a risque modéré). La relation entre le jeu problématique chez les
adolescents et la prise de risque en général, de méme qu’avec I'impulsivité, la maitrise de soi, I’efficacité
personnelle et la prise de décision, requiert une évaluation plus approfondie a I’aide d’études
longitudinales. Ces facteurs (et peut-&tre d’autres facteurs) sont essentiels pour 1’identification et le
traitement des adolescents présentant le degré le plus €levé de risque et de conséquences reliés au jeu.

Prochaines étapes

Dans le processus de la recherche, I’ébauche du rapport de la Phase II a été soumise au comité
d’expert a des fins de révision. Une observation importante ayant été mise en évidence est que la présente
recherche doit étre considérée comme une premicre étape et que des recherches additionnelles sont
requises afin de raffiner davantage I’instrument. Cette mise en garde a été faite en raison de I’incapacité
d’évaluer le construit du jeu problématique et de mener des tests psychométriques aupres d’un
¢échantillon de jeunes connus comme ayant des problémes de jeu.

En réponse a cela et afin de prendre en compte la limite de la Phase II, la Phase III a été mise sur
pied, avec le recrutement d’un échantillon de jeunes étant a risque plus élevé d’avoir des problémes de
jeu ou ayant des problémes de jeu. Ce nouvel échantillon permettra 1I’exécution d’analyses, telles qu’elles
étaient prévues initialement et dans lesquelles les jeunes ayant des problémes de jeu sont identifiés et
évalués en tant que sous-groupe distinct. Des démarches importantes seront entreprises afin de trouver



des jeunes ayant des problémes de jeu et ce, en faisant un dépistage aupres des jeunes recevant un
traitement pour abus de substance dans sept sites au Québec.
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1. INTRODUCTION

1.1 Contexte

Ce rapport constitue un apercu du développement et de la validation de I’Inventaire canadien des
jeux de hasard et d’argent chez I’adolescent (ICJA), un instrument congu pour mesurer les risques et les
conséquences reliés aux jeux de hasard et d’argent chez les adolescents. La recherche, comprenant deux
phases, a été subventionnée par un consortium d’organismes subventionnaires provinciaux et a été
menée, en collaboration, par une équipe de recherche sous 1’égide du Centre canadien de lutte contre
I’alcoolisme et les toxicomanies (CCSA). Les objectifs du projet consistaient a développer un cadre
conceptuel et une définition opérationnelle reflétant avec justesse le jeu chez les adolescents et
subséquemment, dériver un nouvel instrument pouvant étre utilisé dans des études aupres de la
population, afin d’identifier les adolescents aux prises avec des problémes associés a leur participation au
jeu.

Ce projet s’intéresse a la fagon dont le jeu problématique a été évalué chez les populations
adolescentes. Les études ayant évalué la prévalence du jeu problématique chez les adolescents ont
rapporté des pourcentages allant de 2.3 % a 21.0 %. (voir McGowan, Droessler, Nixon, & Grimshaw,
2000). Une méta-analyse des études nord-américaines a démontré que 9.9 % a 14.2 % des adolescents
sont a risque de développer des problémes de jeu et que 4.4 % a 7.4 % ont des problémes de jeu (Shaffer
& Hall, 1996). Non seulement les estimés des taux de jeu problématique chez les adolescents varient, ces
derniers s’averent également deux a cinq fois plus élevés que les taux rapportés chez les adultes. Ces
résultats ont soulevé des questions quant a leur validité, avec I’idée que des taux de prévalence ¢élevés de
jeu problématique chez les adolescents puissent étre des artéfacts méthodologiques (c.-a-d., un effet
d’acquiescement, des erreurs de calcul des scores, des caractéristiques de la demande, ou une prophétie
auto-réalisatrice) des instruments d’évaluation et de la recherche (voir Ladouceur et al., 2000; Ladouceur,
2001; Walker & Dickerson, 1996). Une limite potentielle de la recherche existante est que les
conceptualisations et les mesures du jeu problématique chez les adultes ont été utilisées aupres des
adolescents.

1.2 Apercu de la Phase I

Le projet de recherche a été entrepris en deux phases. La Phase I consistait a re-conceptualiser le
construit du jeu problématique aupres d’une population d’adolescents. L’ objectif était d’établir une
définition opérationnelle du construit qui permettrait de développer I’instrument. Deux sources
principales de données ont été utilisées pour cette phase du projet. En premier lieu, un examen détaillé de
la littérature scientifique, décrivant et expliquant le jeu problématique, 1’abus de substance et la prise de
risque en général chez les adolescents, a été effectué. En second lieu, I’expertise de groupes
d’informateurs-clés a été demandée. Les informateurs-clés étaient : des chercheurs éminents dans le
domaine du jeu problématique, de I’abus de substances, de la prise de risque chez les adolescents ainsi
que du comportement des adolescents en général; des cliniciens/thérapeutes qui traitent des adolescents
aux prises avec des troubles de santé¢ mentale, en particulier le jeu et autres dépendances; des
intervenants travaillant auprés des adolescents a problemes; et des adolescents joueurs.

Dans le rapport de la Phase I, un cadre conceptuel a été¢ développé, en se basant sur la recension
de la littérature et les données obtenues aupres des groupes d’informateurs-clés. Ce cadre, illustré a la
figure 1, a été légerement modifié : (a) afin d’intégrer les quatre facteurs d’influence spécifiques mesurés
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dans la Phase II et, (b) pour refléter la redéfinition des composantes du continuum afin de mettre I’accent
sur le risque du jeu par rapport a la sévérité du jeu problématique.

Figure 1. Cadre conceptuel pour définir et mesurer le jeu problématique chez les adolescents

Impulsivité Conp  Consommation = =c s
f mp . d’alcool
Maitrise de soi c tion d
Efficacité personnelle SR G
drogues

Processus décisionnel

> Sexe
Conduite dangereuse
Jeux d’argent

Participation au jeu
Conséquences négatives

v

Instrument 4

de dépistage
Continuum de risque lié au jeu
Jeu a risque Jeu a faible Jeu arisque Jeu
négligeable risaue modéré problématique

Le cadre conceptuel englobe les principaux éléments suivants :

La prise de risque est un sous-ensemble du comportement général des adolescents, pouvant faire
partie du développement normal des adolescents. L’inclusion de la prise de risque comme
variable laisse la possibilité que le jeu problématique chez les adolescents soit mieux décrit en
tant que manifestation d’une propension a la prise de risque en général plutdt qu’en tant que
probléme étiologiquement distinct.

Les facteurs d’influence, notamment le large éventail de variables individuelles, sociales et
environnementales, ont un impact sur le comportement des adolescents, en particulier la prise de
risque. Les facteurs considérés les plus pertinents sont les facteurs individuels comme
I’impulsivite, 1 efficacité personnelle, la maitrise de soi et la prise de décision. L’inclusion de ces
variables dans le cadre permet d’évaluer si le jeu problématique chez les adolescents peut étre
mieux décrit comme étant la manifestation d’un ou plusieurs de ces construits plutdt qu’en tant
que probléme étiologiquement distinct.
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« La participation au jeu et les conséquences négatives constituent les variables domaines cotées et
utilisées pour déterminer les niveaux de problémes de jeu.

« Le continuum du jeu a risque comprend le risque négligeable, le faible risque, le risque modéré et
le jeu problématique. En se basant sur les scores obtenus a I’'ICJA, les répondants sont situés sur
un continuum, relativement a leur participation au jeu. L’utilisation du terme probleme ne se veut
pas un diagnostic clinique d’une pathologie du jeu. Il souligne plutdt que les adolescents se
situant dans la catégorie a plus haut risque vivent déja des problémes ou des conséquences
négatives significatives en lien avec le jeu.

Le cadre conceptuel a entrainé la définition opérationnelle suivante du jeu problématique chez les
adolescents :

Le jeu problématique chez les adolescents est un comportement de
jeu persistant qui entraine des conséquences négatives pour le joueur,
pour d’autres personnes dans son réseau social ainsi que pour la
communauteé.

Cette définition opérationnelle requiert que deux éléments principaux, essentiels au cadre
conceptuel, soient mesurés, afin de déterminer si un adolescent s’implique dans des jeux d’argent a risque
¢levé : (1) participation/préoccupation a 1’égard des activités de jeu et (2) conséquences négatives
associées (c.-a-d., pour I’adolescent ou les autres). Le cadre conceptuel suppose également que le jeu
problématique chez les adolescents puisse étre mieux expliqué en tant que manifestations de : niveaux
anormalement ¢élevés de prise de risque en général; niveaux ¢élevés d’impulsivité; faibles niveaux de
maitrise de soi et d’efficacité personnelle; et faible prise de décision.

En résumé, la phase I a permis le développement d’un cadre conceptuel, d’une définition
opérationnelle du jeu problématique chez les adolescents et d’un ensemble de 51 items potentiels pour
mesurer le jeu a risque et problématique jeu chez les adolescents. La phase II comprend 1’administration
et I’évaluation des versions anglaises et francaises des items potentiels identifiés dans la phase I, afin de
déterminer lesquels devraient étre inclus dans I’instrument final.

2. PROTOCOLE DE RECHERCHE ET METHODE

2.1 Protocole de recherche

Le protocole de recherche se base sur le cadre de validation de construit pour le développement
de tests et adapté de références classiques comme Cronbach et Meehl (1955), Campbell et Fiske (1959),
et Jackson (1971). Cette approche de développement d’instrument comprend les trois composantes
suivantes reliées entre elles ainsi que les taches de recherche correspondantes :

1. La composante théorique
+  Préparer une définition précise de chacun des construits.
«  Spécifier les relations structurelles (processus) parmi les construits du modele/de la
théorie (réseau nomologique).
«  Générer un large ensemble d’items, en frangais et en anglais, pour chacun des construits.
«  Choisir des items pour les échelles préliminaires, en se basant sur les cotes d’experts.
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2. La composante structurelle
« Administrer les échelles préliminaires aux échantillons pertinents (sous-échantillons
francophones et anglophones).
- Effectuer des analyses statistiques afin d’évaluer les propriétés des items et de I’échelle de
mesure.
« Sélectionner les meilleurs items pour chaque échelle.

3. La composante de validation externe
« Déterminer la pertinence percue des scores aux échelles pour les utilisateurs (validité de
contenu et de facade).
« Comparer les échelles avec d’autres mesures des construits et d’autres instrument
d’évaluation pertinents (validité convergente et discriminante).
«  Evaluer la valeur de pronostic des échelles par rapport aux résultats (sensibilité,
spécificité, pouvoir de prédiction positive et pouvoir de prédiction négative).

Alors que la Phase I s’intéressait a la composante théorique, la Phase I concerne les composantes
de validation structurelle et externe. Les provinces du Manitoba et de Québec ont été choisies comme
endroits pour le développement de test. Ces provinces ont permit d’accéder a des populations
d’adolescents anglophones et francophones pour la validation. De méme, le processus d’évaluation a été
facilité au Québec puisqu’un des co-chercheurs réside dans la province. Au Manitoba, 1’équipe travaillait
avec la Fondation manitobaine de lutte contre les dépendances [Addictions Foundation of Manitoba

(AFM)], un organisme ayant de forts liens avec les systémes scolaires de cette province.

2.2 Questions de recherche

Les questions de recherche suivantes ont guidé I’ensemble du projet et s’intéressaient aux trois
objectifs de I’étude :

Objectif 1 : Reconceptualiser le jeu problématique chez la population adolescente

Question de recherche 1. Quels modeles, cadres conceptuels/analytiques, théories, instruments de
mesure et résultats de recherche ont été utilisés pour décrire et expliquer les habitudes de jeu et le
jeu problématique chez les adolescents?

Question de recherche 2. Quels éléments clés (tirés de la question de recherche 1) devraient étre
inclus dans un cadre détaillé et intégratif pour guider la recherche sur le jeu et le jeu
problématique chez les adolescents?

Objectif 2 : Définir opérationnellement le jeu problématique chez la population adolescente
Question de recherche 3. Quelle est la définition la plus appropriée du jeu et du jeu problématique
chez les adolescents et comment peut-elle étre opérationnalisée afin de faciliter la mesure de ce

construit?

Question de recherche 4. Quels domaines, variables et énoncés spécifiques devraient étre inclus
dans une mesure du construit du jeu problématique chez les adolescents?
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Objectif 3 : Développer et valider un nouvel instrument afin d’identifier les adolescents aux
prises avec des probléemes de jeu

Question de recherche 5. Jusqu’a quel point la mesure proposée est-elle fiable et valide pour
¢évaluer le jeu et le jeu problématique chez des populations d’adolescents?

Les quatre premiéres questions ont guidé la phase I de la recherche. La cinquiéme question est
abordée dans la Phase II et a été élargie afin d’inclure les quatre questions additionnelles suivantes :

1. Pouvons-nous trouver une structure factorielle des items potentiels qui soit cohérente avec la
classification des domaines, des variables et des énoncés du cadre conceptuel ayant guidé le
développement de I’instrument?

2. L’instrument est-il fiable? (stabilité temporelle et cohérence interne)?
3. L’instrument est-il valide? (validité de contenu, convergente et discriminante)?

4. Quelle est la justesse de classification de 1’instrument?

2.3 Traduction

La méthode de traduction et traduction renversée est la plus largement utilisée comme méthode
de traduction. Toutefois, les spécialistes estiment qu’elle est souvent insuffisante ou méme inadéquate .
Ce qui constitue une limite est que les traducteurs ont tendance a utiliser des termes qui donnent de
meilleurs résultats lors de la traduction renversée plutot que des termes bien adaptés a la culture-cible
(Hambleton, 1993, dans Geisinger, 1994). En ce sens, le processus de traduction utilisé dans la présente
étude était celui qui a été proposé par Geisinger (1994) et appelé la méthode de traduction par un comité
d’experts.

En traduisant les items potentiels de 1’anglais au frangais, une attention a été accordée a trois
types d’équivalence : conceptuelle, sémantique et technique. L équivalence conceptuelle est présente
lorsque I’instrument mesure le méme construit/concept dans les deux cultures. En ce qui a trait a
I’équivalence sémantique, la signification de chaque énoncé doit demeurer la méme que dans la version
d’origine. L’équivalence technique est reliée a la complexité de la langue, a la longueur des questions et
au niveau d’abstraction (Knudsen et al., 2000).

Dans un premier temps, les items potentiels ont été traduits par un traducteur bilingue, parlant
couramment I’anglais et le francais, qui connaissait les deux cultures, était suffisamment familier avec le
contenu mesuré par I’instrument et était familier avec le contexte dans lequel I’instrument allait étre
utilisé. La traduction a ensuite été révisée par un groupe d’experts dans le traitement clinique et le jeu
pathologique. Ces derniers ont effectué des révisions indépendantes et ont participé a un groupe de
discussion afin de délibérer et de réconcilier les différences d’opinions. Toutes les dimensions des
équivalences de traduction (conceptuelle, sémantique et technique) ont été évaluées.

2.4 Etude pilote
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Les versions anglaise et francaise des items potentiels ont été¢ administrées a un échantillon de
472 adolescents : 195 €leves d’une école manitobaine et 277 éleves d’une école québécoise.
L’échantillon n’a pas été sélectionné aléatoirement, mais il a plutdt été obtenu en fonction des écoles qui
ont accepté de participer. Les éléves étaient agés de 12 a 17 ans et ont rempli I’instrument dans leur salle
de classe. Une fois I’instrument rempli, I’assistant de recherche révisait chacune des questions avec les
¢léves pour s’assurer qu’ils avaient compris et interprété adéquatement les items et afin d’identifier toute
difficulté. Les résultats de 1’étude pilote ont été utilisés pour modifier les items potentiels et pour créer
I’instrument expérimental (voir I’annexe A).

2.5 Etude en milieu scolaire

Une version anglaise et frangaise de I’instrument expérimental nouvellement créé a été testée
aupres d’un échantillon de 2,394 éléves de la 7° a lal2° année au Manitoba et au Québec. Au Manitoba, la
participation nécessitait le consentement de I’¢leve et du parent. Au Québec, le consentement parental
était nécessaire pour les éléves de 13 ans et moins. Entre mai et octobre 2005, I’instrument expérimental
a été administré a 469 éléves provenant de sept écoles a Winnipeg, au Manitoba. Une semaine plus tard,
57 éléves ont participé a un retest du méme instrument. En janvier et février 2006, 1’instrument
expérimental a ét¢ administré a un autre groupe de 530 €leves provenant de quatre écoles différentes a
Winnipeg et une semaine plus tard, elle a ét¢ a nouveau administrée a 55 éléves. Au Québec, I’instrument
a ¢ét¢ administré entre décembre et avril 2006 a 1,395 ¢€leves provenant de trois écoles de la région de
Québec, 1'une d’elles étant une école privée (n = 628). Approximativement 10 jours plus tard,
I’instrument a été a nouveau administré a 249 éléves. Les éléves ayant participé au retest ont été
sélectionnés parmi les écoles ayant accepté de participer a cette composante de la recherche.

Le tableau 1 présente les caractéristiques démographiques de 1’échantillon d’éléves par province.
L’échantillon était distribué de fagon égale en fonction du sexe, assez uniformément en fonction de 1’age
et du niveau de scolarité et [égérement surreprésenté par des €léves du Québec. Bien que les 12 a 17 ans
constituaient le groupe cible principal, 4.6 % des participants étaient agés de 18 ans et plus. La majorité
des ¢éléves de I’échantillon étaient Caucasiens (82.6 %), vivaient avec les deux parents (71.1 %) et
n’étaient pas sur le marché du travail (5.4 %).

Tableau 1. Caractéristiques de 1’échantillon en milieu scolaire

socio dzl’;‘lr;g?;;hique Manitoba (n =999) | Québec (n=1,395) | Total (1 = 2,394)"
Sexe %
Masculin 48.1 50.3 49.4
Féminin 51.7 49.1 50.2
Niveau scolaire %
7 20.9 18.1 19.3
8 19.2 17.7 18.3
Sénior 1 15.2 16.7 16.1
Sénior 2 16.4 215 19.4




socio d:s];roig:;hique Manitoba (n =999) | Québec (n=1,395) | Total (n = 2,394)"
Sénior 3 12.8 21.6 18.0
Sénior 4™ 14.7 0 6.1
Professionnel ™ 0 3.9 2.3
Age %

12 15.9 11.3 13.2
13 18.1 16.8 17.4
14 16.1 16.6 16.4
15 16.3 21.6 19.4
16 13.5 20.8 17.8
17 11.3 11.0 11.2

18 + 8.5 1.8 4.6

Ethnicité %

Caucasien 72.2 90.1 82.6
Asiatique 6.8 9 33
Autoch;cl):teitg’lrsem1eres )5 4 13
Noir 1.5 1.9 1.7

Hispanique 1.0 .6 .8

Race mixte 7.3 1.1 3.7
Autre 4.8 1.7 3.0

Structure familiale %
Vit avec les deux parents 71.4 70.9 71.1
Avec la mére seulement 14.8 15.6 15.3
Avec le pére seulement 2.8 34 3.2
Autre 9.6 10.0 9.8
Heures travaillées pour un emploi /semaine %

Ne travaille pas 54.6 47.5 50.4
1 & 4 heures 13.5 17.8 16.0
5 a9 heures 8.7 13.0 11.2
10 a 20 heures 12.4 13.0 12.7
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Variable ] _ . _ _ .
Shcindémopraphique Manitoba (n =999) | Québec (7 =1,395) | Total (n =2,394)
> 20 heures 10.2 8.0 8.9

* r . r
Les totaux peuvent ne pas égaler 100 % en raison de données manquantes.
*% . ;. . 7 . 4
Le niveau Sénior 4 n’existe pas dans les écoles secondaires au Québec.
sttt 0 . , , . . . . . < , o 7 N .
3.9 % des éléves du Québec étaient inscrits dans un programme professionnel visant a créer des opportunités d’emploi
apres la graduation.

2.6 Entrevues cliniques

Des entrevues cliniques ont été réalisées aupres de 109 éleéves (44 provenant du Manitoba et 65 du
Québec) qui avaient participé a I’étude en milieu scolaire et qui avaient accepté de participer a cette étape
de I’¢étude. Des professionnels formés a 1’évaluation du jeu problématique ont mené les entrevues a I’aide
d’un protocole général (Ladouceur et al., 2005; Stinchfield, Govoni, & Frisch, 2005) comportant la
cueillette d’information détaillée sur la participation au jeu, les croyances a I’égard du jeu, I’impact de la
participation au jeu de méme que les critéres du DSM-IV. Les critéres du DSM-IV ont été administrés
aux ¢leéves tant par autoévaluation que par 1’évaluation du clinicien. Les cliniciens ont également coté la
sévérité du jeu des €leves sur une échelle divisée selon les cing niveaux suivants : (1) aucune
participation au jeu — score de 0; (2) jeu sans probléme — score de 1; (3) faible sévérité¢ — score de 2 a 4;
(4) sévérité modérée — score de 5 a 7 et (5) forte sévérité — score de 8 a 10. Cette échelle, nommée par
1’équipe de recherche comme le Gambling Problem Severity Scale (GPSS) ou en frangais, 1’Echelle de
sévérité des problémes de jeu (ESPJ), a été spécifiquement élaborée pour cette étude. Les cliniciens ont
¢galement été encouragés a compléter I’entrevue avec leurs propres questions.

Au Manitoba, des entrevues individuelles face-a-face ont été réalisées dans un bureau de la
Fondation manitobaine de lutte contre les dépendances (AFM) et au Québec, les entrevues ont eu lieu a
I’école des ¢éleves. Les entrevues ont été enregistrées et elles ont été d’une durée approximative d’une
heure. Les cliniciens ont également compilé des observations additionnelles et ont donné une cote globale
de la sévérité du jeu chez les ¢leves, sur un continuum allant de O (aucune participation au jeu) a 10
(probléme d’une forte sévérité) en se basant sur I’information recueillie durant les entrevues.

2.7 Analyse des données

La section suivante donne un apergu de la procédure d’analyse des données, avec une discussion
sur les critéres statistiques utilisés pour guider le processus.

2.7.1 Nettoyage des données

Des procédures de nettoyage de données ont été utilisées afin d’¢liminer les données susceptibles
d’affecter défavorablement les résultats. D’abord, un item portant sur un faux jeu, nommé « Blinko », a
¢été inclus dans le questionnaire, dans le but d’identifier les réponses faussées. Les données des éleves
ayant rapporté avoir joué au Blinko n’ont pas été incluses dans les analyses. En second lieu, les
distributions des fréquences du temps passé a jouer et du nombre d’activités de jeu ont été examinées afin
d’identifier les réponses aberrantes et subséquemment de les retirer. Un critére logique d’un maximum de
2,400 minutes (40 heures) par semaine consacrées au jeu a ét¢ considéré comme étant acceptable. Les
¢léves ayant rapporté jouer davantage ont été €liminés des analyses. De méme, les €léves ayant rapporté
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jouer a 12 jeux différents ou plus au cours des trois derniers mois ont été éliminés. Une analyse
informelle des données des participants exclus de I’étude en milieu scolaire confirme ces criteres
d’exclusion en ayant identifi¢ de nombreuses incohérences dans les réponses de ces participants.

2.7.2 Processus de développement

Une des premicres procédures d’analyse de données pour le développement d’une échelle
consiste a examiner les distributions de fréquences de I’ensemble des items. Le bassin initial comprenait
51 items potentiels dans les sphéres suivantes : les cognitions, le comportement, les conséquences
négatives et les corrélats du jeu problématique. La reégle générale était de retirer les items endossés trop
peu fréquemment (c.-a-d., <5 %) ou trop fréquemment (c.-a-d., > 95 %). Toutefois, puisque le jeu
problématique s’avere un phénomeéne dont les taux sont relativement faibles, certains items ayant été peu
endossés (< 5%) ont été retenus.

2.7.3 Analyse factorielle

Une analyse en composantes principales (ACP), un type d’analyse factorielle, a été utilisée afin
de déterminer quels items, parmi les 51 items potentiels, formaient des facteurs cohérents. En régle
générale, cette procédure requiert 10 participants pour chaque énoncé (Tabachnick & Fidell, 2000). La
stratégie de rotation choisie €tait orthogonale (VARIMAX). Lorsque la valeur des corrélations entre les
facteurs s’¢leve a .30 ou plus, cela pourrait signifier qu’une rotation oblique soit préférable . En méme
temps, il semble avantageux d’utiliser une rotation orthogonale, particulieérement si les scores factoriels
seront éventuellement utilisés en tant que variables indépendantes dans un modéle de prédiction. De plus,
une rotation orthogonale est préférable lorsqu’une structure simple est possible, ¢’est-a-dire, une structure
dont les variables ont des coefficients de saturation élevés sur un facteur et de faibles coefficients sur les
autres (Thurstone, 1975). Les items étaient conservés pour I’instrument si leurs coefficients de saturation
¢taient de .30 ou plus et qu’ils étaient élevés sur un seul facteur (Tabachnick & Fidell, 2000).

Bien que la prise de décision statistique soit importante pour I’analyse factorielle, il y a également
un élément conceptuel important. En ce sens, les items qui n’étaient pas conceptuellement significatifs
pour le facteur sur lequel leur coefficient de saturation était €levé ont été rejetés et ce, méme s’ils avaient
de bonnes propriétés psychométriques. Par exemple, si un item devant porter sur les conséquences
financieres présentait un coefficient de saturation élevé aussi sur un facteur portant sur les préoccupation/
contrdle réduit, alors cet item pouvait étre retiré.

2.7.4 Analyse factorielle confirmatoire (AFC)

Aprées I’ACP, une analyse factorielle confirmatoire (AFC) a été effectuée (a 1’aide du logiciel
AMOS 6.0) afin de tester si la structure factorielle identifiée par I’ ACP s’ajuste le mieux au mode¢le.
L’AFC permet la comparaison de modeles concurrents afin de déterminer lequel représente le mieux la
fagon dont les items d’une échelle ou d’une sous-échelle fonctionnent entre eux. Le processus visant a
déterminer le meilleur modele d’ajustement est accompli en examinant les statistiques d’ajustement,
lesquelles sont les produits de I’AFC. Cette étude a examiné les statistiques d’ajustement suivantes: le
khi-deux, I’indice d’adéquation [goodness-offit (GFI)], la version ajustée de I’indice d’adéquation
[adjusted goodness-of-fit (AGFI)], la valeur moyenne quadratique d’approximation [root mean square
error of approximation (RMSEA)], I’indice d’ajustement comparatif [comparative fit index (CFI)],
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I’indice de normalité d’ajustement [normed fit index (NFI)] et I’indice de non normé d’ajustement [non-
normed fit index (NNFI)].

Le khi-deux compare la matrice de covariance observée avec la matrice de covariance attendue.
Une valeur de khi-deux plus faible indique un meilleur ajustement. Par exemple, une valeur de khi-deux
de 0 indique qu’il n’y a pas de différence entre les deux matrices (c.-a-d., un parfait ajustement), alors
que des valeurs élevées indiquent des différences significatives entre les matrices.

Une limite du khi-deux est qu’il est trés sensible a la taille de I’échantillon. Par conséquent, une
valeur significative obtenue avec un plus grand échantillon est plus difficile a interpréter avec justesse
comme ¢étant un faible ajustement. Deux indices étant moins sensibles a la taille de I’échantillon sont le
GFI et le AGFI; ils mesurent la proportion de variance expliquée par le modele. Le AGFI est similaire au
GFI, a ’exception du fait qu’il s’ajuste €également aux degrés de liberté du modele, ce qui fournit des
estimés plus conservateurs d’ajustement du modele. Une valeur de GFI et de AGFI autour de 1.00
indique un meilleur ajustement.

Le RMSEA fait les ajustements avec parcimonie dans le mode¢le et est moins influencé par la
taille de I’échantillon que le khi-deux, le GFI et le AGFI. La parcimonie est obtenue lorsque le modele
contient le nombre minimum de facteurs requis pour spécifier le modele (c.-a-d., moins il y a de facteurs,
plus il est parcimonieux). Un ajustement parfait entrainera un score de 0.0 et certains chercheurs
considerent un score inférieur a .08 comme étant « adéquat », et un score inférieur a .05 comme étant «
bon » (Steiger, 1990; Steiger & Lind, 1980).

Le CFI, le NFI et le NNFI comparent le modele testé avec un modéle indépendant (modele nul)
dans lequel toutes les corrélations entre les variables sont de 0 (c.-a-d., les variables sont indépendantes
les unes des autres). Une valeur de 1.00 indique un ajustement parfait, une valeur entre.90 et .95 est
considérée « acceptable » et une valeur supérieure a .95 est considérée « bonne ». Une limite du NFT est
qu’il est sensible a la taille de I’échantillon et qu’il ne performe pas de manicre aussi cohérente avec des
¢échantillons plus petits. Le NNFI a été créé pour corriger certains des défauts du NFI (c.-a-d., la formule
comprend les degrés de liberté).

Une fois que les facteurs ont été identifiés avec I’ ACP et confirmés par I’AFC, I’étape suivante
consistait a identifier la fidélité et la validité de I’instrument. Pour ces analyses, seuls les répondants
ayant des données complétes ont été inclus.

2.7.5 Fidélité

Deux types de fidélité ont été évaluées : le test-retest et la cohérence interne. La fidélité test-retest
consiste en 1’habileté d’un instrument a atteindre des résultats cohérents dans le temps et a été évaluée en
administrant I’ensemble des items potentiels aux échantillons en milieu scolaire et en répétant
I’administration 7 a 14 jours plus tard. La fidélité test-retest a été mesurée avec la corrélation intraclasse
[Intraclass Correlation (ICC)], une procédure sensible aux changements de moyenne dans le temps

(Bartko, 1976). Une ICC de .60 ou plus est nécessaire pour démontrer une fidélité satisfaisante (Cicchetti,
1994).
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La cohérence interne estime jusqu’a quel point les items d’une échelle mesurent le méme
construit et a été¢ mesurée a I’aide du coefficient alpha de Cronbach (Cronbach, 1951). Les scores alpha
vont de 0 a 1, les scores pres de 1 indiquant de fortes corrélations entre les items. Nunnally (1978)
suggere comme criteére que les instruments avec un o > .70 ont une cohérence interne adéquate pour les
besoins de la recherche.

2.7.6 Validité

Plusieurs mesures de validité ont été examinées. La validité de construit s’intéresse a savoir a quel
point un instrument mesure le construit qu’il est sensé mesurer et a été évaluée a 1’aide de tests de validité
convergente et discriminante (Campbell & Fiske, 1959). La validité convergente consiste a préciser
jusqu’a quel point les items qui devraient étre reliés sont en fait reliés; la validité discriminante consiste a
préciser jusqu’a quel point les items qui ne devraient pas étre reliés ne le sont pas. La validité
convergente et discriminante sont toutes les deux requises pour obtenir la validité de construit.

Pour évaluer la validité convergente, les cinq domaines ont été corrélés avec d’autres indicateurs
de jeu a risque ¢levé, comme la fréquence de jeu et I’argent dépensé au jeu. Des corrélations modérées a
¢levées (» > .30) confirment la validé convergente (Cicchetti, 1994). La validité discriminante a été
évaluée en examinant les relations entre les cinq domaines et les variables qui ne devraient pas étre
reliées au jeu a risque ¢élevé, dont diverses variables sociodémographiques (p. ex., I’ethnicité) et le temps
passé a des activités autres que le jeu. Des corrélations pres de zéro (7 < .20) appuient la validité
discriminante.

2.7.7 Justesse de la classification

La justesse de la classification consiste en 1’habileté d’un instrument a identifier tous les cas d’un
phénomene cible et a rejeter ceux qui n’y correspondent pas. Elle est typiquement évaluée en calculant
des coefficients pour : la sensibilité, la spécificité, le pouvoir de prédiction positif et le pouvoir de
prédiction négatif. La sensibilité signifie le taux de vrai-positifs, c¢’est-a-dire, la capacité d’un test ou d’un
instrument a identifier, dans une population, les personnes qui correspondent au phénomene cible. La
spécificité correspond au taux de vrai-négatifs, c¢’est-a-dire, la capacité d’un test ou d’un instrument a
identifier, dans une population, les personnes qui ne présentent pas le phénomene cible. Le pouvoir de
prédiction positif signifie le taux de vrai-positifs parmi les personnes d’un échantillon présentant le
phénomene cible. Le pouvoir de prédiction négatif signifie le taux de vrai-négatifs parmi les personnes
d’un échantillon ne présentant pas le phénomene cible.

La justesse de la classification a été évaluée en examinant les scores d’un échantillon de 109
¢léves ayant participé aux entrevues cliniques. Leurs scores ont ét¢ comparés quant a la cohérence, pour
les cinq domaines, les criteres diagnostiques du DSM-IV ainsi que pour les cotes cliniques des entrevues
face-a-face, obtenues a I’aide de I’ESPJ.

2.7.8 Limites

La faible prévalence de jeu problématique chez les adolescents s’est avérée un véritable défi dans
cette étude. Le but initial était de mener des entrevues cliniques avec 120 éléves — 30 dans chacune des
catégories de jeu de I’'ICJA (jeu a risque négligeable, jeu a faible risque, jeu a risque modéré et jeu
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problématique) pour un total de 120 entrevues (60 par province). Cependant, en raison d’un nombre
minimal d’éleéves qui rapportent des conséquences négatives du jeu, il a ét¢ décidé de faire des entrevues
avec tous les éléves ayant rapporté au moins une conséquence négative associée a leur participation au
jeu (n =109), résultant en la distribution suivante : jeu a risque négligeable — n = 26; jeu a faible risque —
n = 51; jeu a risque modéré — n = 26; et jeu problématique — n = 6. Les tailles d’échantillon souhaitées
pour les groupes de jeu a risque modéré et de jeu problématique n’ont pas €té atteintes, ce qui a entrainé
de faibles comparaisons entre les scores de ’'ICJA et ceux des criteres du DSM-1V, de méme qu’entre les
scores de I’ICJA et les cotes cliniques.

Il n’existe pas de variable étalon [gold standard] pour 1’identification des adolescents aux prises
avec des problémes de jeu. Les mesures les plus communément utilisées pour le jeu chez les jeunes — le
South Oaks Gambling Screen — version révisée pour les adolescents (SOGS-RA) et le Manuel
diagnostique et statistique des troubles mentaux - quatriéme édition — Réponses multiples — Junior (DSM-
IV-MR-J) — comportent une fidélité et une validité¢ questionnables. Par conséquent, cette étude s’est
appuyée sur les évaluations des cliniciens, réalisées a partir des entrevues cliniques. Toutefois, ces
entrevues ¢étaient partiellement basées sur la mesure du jeu pathologique chez 1’adulte selon le DSM-IV.

Le protocole de recherche initial nécessite que les items potentiels soient davantage testés aupres
d’un échantillon d’adolescents recevant un traitement pour des problémes de jeu. Malgré une vaste
recherche au Canada (au Québec, en Ontario, au Manitoba, en Alberta et en Colombie-Britannique), nous
n’avons pu trouver aucun adolescent en traitement pour un probléme de jeu. Des démarches ont été faites
afin d’identifier des adolescents aux prises avec des problémes de jeu en dépistant aupres d’adolescents
en traitement pour abus de substance a I’AFM; cependant, cette démarche fut également infructueuse. Par
conséquent, les tests effectués sur les items potentiels ont été exclusivement basés sur les données
recueillies a partir des échantillons en milieu scolaire provenant du Manitoba et du Québec. De plus,
comme I’échantillon en milieu scolaire n’a pas été choisi aléatoirement, les comparaisons provinciales ne
peuvent étre faites. Théoriquement, I’administration de I’ensemble d’items potentiels dans différentes
écoles ou provinces peut entrainer différents résultats.

Les adolescents de 1’échantillon en milieu scolaire se sont fait demander s’ils avaient
joué/parié/gagé a une liste d’activités au cours des trois derniers mois. Théoriquement, les réponses
pourraient étre différentes dans le cas de périodes de temps plus courtes ou plus longues. Une période de
trois mois a été choisie en fonction d’un consensus chez les experts, suite a I’examen des périodes de
temps d’autres instruments existants et a partir de ce qui est connu a propos du développement des
adolescents et de leurs réponses a des questionnaires : les adolescents ont tendance a vivre dans le
présent, rendant ainsi plus significatives les plus courtes périodes de temps. Il n’existe actuellement
aucune ¢tude empirique connue aupres d’adolescents joueurs évaluant les effets du souvenir de la période
de temps. Toutefois, Wulfert et ses collegues (2005) ont étudi¢ les effets de la réduction de la période de
temps sur les propriétés psychométriques du SOGS et du NORC Diagnostic Screen for Gambling
Problems (NODS) aupres d’un échantillon d’adultes cherchant un traitement pour des problémes de jeu.
Une comparaison des périodes de temps rétrospectives a vie, depuis un an et depuis trois mois, pour le
SOGS et le NODS, a démontré que le fait de raccourcir la période de temps a trois mois n’avait pas eu
d’effets négatifs sur les propriétés psychométriques de ces mesures.

3. RESULTATS
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Les résultats sont présentés et discutés en fonction des quatre sphéres suivantes : (a) I’échantillon
de I’étude en milieu scolaire, (b) le processus de développement, (c) la fidélité et la validité et (d) la
justesse de la classification.

3.1 Echantillon de I’étude en milieu scolaire
Vingt ¢éléves ont été retirés des analyses pour les raisons suivantes : 12 ont rapporté jouer au
Blinko (énoncé concernant un faux jeu), deux ont rapporté jouer plus de 2,400 minutes par semaine et 11

ont rapporté jouer a 12 jeux différents ou plus au cours des trois derniers mois (voir le tableau 2). Cinq
éleves correspondaient a plus d’un critere de retrait.

Tableau 2. Criteres utilisés pour la sélection des cas pour 1’analyse des données

Temps total passé a jouer par semaine au cours des trois derniers mois
0 a 2,400 minutes Plus de 2,400 minutes

Item de validité Nombre de jeux différents joués au Nombre de jeux différents joués au

cours des trois derniers mois cours des trois derniers mois

0 1-11 >12 0 1-11 >12
A rapporté jouer au
Blinko 0 8 3 0 0 1
N’a pas rapporté
jouer au Blinko 1,510 864 7 0 1 0

Note: Les cellules ombragées indiquent qu’il s’agit de participants exclus.

Le tableau 3 montre la fréquence de distribution de la participation au jeu par province pour
I’échantillon total en milieu scolaire. La majorité des participants (63.6 %) ont rapporté ne pas avoir
participé a aucune activité de jeu au cours des trois derniers mois. Ce taux de participation relativement
faible (36.4 %) peut étre relié a la période de temps de trois mois. Parmi ceux qui ont rapporté avoir joug,
la plupart I’ont fait deux a trois fois par mois ou moins fréquemment et approximativement 10 % ont joué
toutes les semaines ou plus fréquemment. Approximativement un quart des participants au jeu ont jou¢
une heure ou moins au cours d’une semaine typique et 2.8 % ont passé six heures ou plus a jouer au cours
d’une semaine typique. La plupart des participants n’avaient pas d’activité de jeu favorite; toutefois, les
jeux de dés/cartes/société ont constitué I’activité la plus fréquemment cotée, suivie des « gratteux ».
Parmi ceux qui ont rapporté avoir joué, la plupart a dépensé 10 $ ou moins au cours des trois derniers
mois et moins de 2 % ont dépensé plus de 100 $.

Tableau 3. Distribution de fréquences de la participation au jeu

Manitoba Québec Total”
% n=991) | % n=1383) | % (n=2374)

Niveau le plus élevé de fréquence de jeu au cours des trois derniers mois

Participation au jeu

Aucune participation au jeu 59.0 66.9 63.6




Participation au jeu O/Mani_toba . Qu_ébec . Tgtal*
o (n=991) Yo (n =1,383) Yo (n=2,374)
Une fois/mois 13.3 15.3 14.4
2 a 3 fois/mois 9.1 8.7 8.8
Une fois/semaine 6.6 34 4.7
2 a 6 fois/semaine 3.8 1.4 24
Tous les jours 6.1 9 3.0
Données manquantes 2.1 3.5 2.9
Activité de jeu favorite
Aucune participation au jeu 59.0 66.9 63.6
Aucune activité favorite 14.9 1.3 12.3
Jeux de dés/cartes/société 43 2.0 3.0
Loterie instantanée « gratteux » 2.5 2.7 2.7
l;ﬁ?]ilrugi }?gszst capable de faire 19 12 15
Pools de sports 1.1 1.7 1.4
Jeux d’arcade/vidéo 1.2 1.4 1.3
Jeux d’habiletés i 9 .8
Jeux de table dans des casinos 1.1 .5 .8
Paris sportifs .5 .6 .5
Parier que quelqu’un d’autre est
capable ou non de faire quelque 9 4 .6
chose
Internet .8 A 4
Autre .5 4 4
Billets de tirage ou de collecte de
fonds 3 2 3
Appareils de loterie vidéo 4 3 3
Machines a sous .5 2 3
Billets de loterie 2 A A
Courses de chevaux 3 A 2
Bingo 1.1 4 i
Parier a I’aide d’un bookmaker A .0 .0
Données manquantes 7.5 9.5 8.6
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Participation au jeu O/Mani_toba . Qu_ébec . Tgtal*
o (n=991) Yo (n =1,383) Yo (n=2,374)
Temps passé a jouer au cours d’une semaine type

Aucune participation au jeu 47.8 66.5 58.7
15 minutes 7.7 11.8 10.1
30 minutes 3.7 2.9 32
1 heure 7.2 53 6.1

2 heures 4.5 2.7 3.5
3 heures 2.2 1.4 1.8
4 heures 0.9 0.8 0.8
5 heures 1.1 0.7 0.8
6 heures ou plus 5.1 1.1 2.8
Données manquantes 19.7 6.6 12.2

Argent dépensé au jeu au cours des trois derniers mois

Aucune participation au jeu 59.0 66.9 63.6
1a108$ 12.1 13.3 12.8
112208 4.0 3.6 3.8
212308 1.6 1.9 1.8
314409 1.5 9 1.2
41a100$ 3.8 1.3 2.4
1012200 $ 1.2 5 8

201a500$ 9 1 5

>500 $ 5 1 2

Données manquantes 15.2 11.4 13.0

" Les totaux peuvent ne pas égaler 100 % en raison des données manquantes.

3.2 Processus de développement

3.2.1 Temps passé a jouer

En plus de I’ensemble des 51 items potentiels visant & mesurer le risque du jeu, I’instrument
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expérimental comprenait des questions reliées a la fréquence de jeu, a ’argent dépensé au jeu ainsi qu’au

temps passé a jouer. Parmi ces derniéres, le temps passé a jouer a été retenu dans I’instrument final.

Le temps passé a jouer a été choisi plutdt que la fréquence de jeu et I’argent dépensé au jeu. Il

était considéré un indicateur-clé du risque reli¢ au jeu pour diverses raisons. D’abord, en ce qui a trait a
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la fréquence de jeu, les options de réponse incluses dans I’instrument rendent cette mesure plutot
grossiere. De plus, la fréquence de jeu ne tient pas compte du temps passé a jouer durant chaque séance
de jeu. Par exemple, une personne qui achéte un billet de loterie a chaque jour joue a « tous les jours »,
bien que ¢a ne prenne que quelques minutes pour acheter un billet de loterie alors qu’une personne qui
joue au poker a tous les samedis soirs joue « une fois par semaine » méme si les parties de poker peuvent
durer des heures. Deuxiemement, 1’argent dépensé au jeu peut étre difficile a mesurer avec justesse en
raison du « mouvement » ; ¢’est-a-dire, I’argent misé est soit perdu ou plus d’argent est gagné. De méme,
les joueurs peuvent considérer ou non les gains qu’ils ont pariés dans 1’argent perdu ou dépensé.
Finalement, le temps passé a jouer était plus fortement corrélé avec les quatre autres domaines que ne
I’¢étaient la fréquence de jeu et I’argent dépensé au jeu.

3.2.2 Comportements de jeu et ses conséquences

Un but important de cette recherche consistait a développer un instrument adapté tant a la langue
anglaise que frangaise. Il était également important d’examiner les structures factorielles en fonction de
I’age et du sexe pour représenter la possibilité de différences développementales et spécifiques au sexe.

Plusieurs items de I’instrument préliminaire étaient peu endossés, ce qui pourrait refléter la faible
prévalence du jeu et particulierement du jeu problématique chez les adolescents. L.’annexe B présente les
taux d’endossement par province, sexe et age, pour chaque item potentiels. Les éléves du Québec ont
rarement endossé (c.-a-d., 10 €éléves ou moins) environ 30 % des items, les filles ont rarement endossé 35
% des items et les éleéves plus jeunes (12 a 14 ans) ont rarement endossé 25 % des items.

Le manque de variabilité pour environ 30 % des items exclus n’a pas permis la division de
I’échantillon par sous-groupes culturels, par sexe ou en fonction de 1’dge. Lorsque les items étaient
conceptuellement et cliniquement significatifs, ils étaient retenus et inclus dans une analyse factorielle.
Considérant, en reégle générale, la nécessité d’obtenir 10 participants pour chaque item inclus dans
I’analyse factorielle, un échantillon minimum de 510 participants était requis pour les 51 items potentiels
(Tabachnick & Fidell, 2000). Par conséquent, I’échantillon de 864 €léves joueurs était insuffisant pour
faire des analyses séparées par province, sexe et age.

L’ensemble des 51 items potentiels ont été inclus dans I’analyse factorielle et classifiés de la
fagon suivante : (1) les cognitions au sujet du jeu problématique - 7 items; (2) les habitudes de jeu
problématique - 18 items; (3) les conséquences négatives - 19 items et (4) 'influence des pairs sur le jeu -
7 items. L’ACP a révélé 11 facteurs avec une valeur propre [eigenvalue] de 1 ou plus et ’analyse de la
pente des éboulements [scree test] a révélé quatre facteurs distincts. Par la suite, des solutions avec deux
a six facteurs ont été examinées , révélant une solution a cinq facteurs. Au total, 16 items ont été éliminés
en raison d’une faible classification conceptuelle, c’est-a-dire que le contenu de I’item était différent du
contenu des autres items ayant été identifiés pour le facteur (voir I’annexe C pour un résumé). L’ACP a
été répétée (avec rotation VARIMAX) avec 35 items, résultant en une solution a quatre facteurs. La
solution finale comprenait 26 items (voir le tableau 4).

Tableau 4. Coefficients de saturation des 26 items retenus dans la solution a quatre facteurs
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. Conséquences | Conséquences |Pré0ccupati0n/
S Conséquences . . N o]
[tems C:}tegorle psychologiques sociales financiéres |controle réduit
LIS UD (6 items) q q .
(6 items) (8 items) (6 items)
35q. Combien de fois t’es-tu Conséquences 786
senti coupable par rapport [négatives
au montant d’argent perdu |(conséquences
lors de jeux/paris/gageures?|personnelles)
35r. Combien de fois t’es-tu Conséquences 772 325
senti triste ou déprimé par [négatives
rapport a la somme (conséquences
d’argent que tu avais personnelles)
perdue en
jouant/pariant/gageant?
350. Combien de fois tes Conséquences 719
habitudes de négatives
jeu/pari/gageure t’ont-elles |(conséquences
fait ressentir de la personnelles)
frustration?
35n. Combien de fois t’es-tu Conséquences .680
senti mal au sujet de ta négatives
facon de jouer/parier/gager |(conséquences
ou par rapport a ce qui personnelles)
arrive quand tu
joues/paries/gages?
B5p. Combien de fois tes Conséquences .662
habitudes de négatives
jeu/pari/gageure t’ont-elles |(conséquences
fait ressentir du stress? personnelles)
35s. Combien de fois as-tu eu  |Conséquences .647
I’impression qu’il serait  [négatives
mieux pour ton bien-étre  |(reconnaissance du
d’arréter de probleme)
jouer/parier/gager?
35dd. Combien de fois as-tu Habitudes de jeu .842
manqué ou abandonné une [problématiques
activité (comme un sport  [(problémes
d’équipe ou un groupe de [scolaires)
musique) a cause de tes
habitudes de
jeu/pari/gageure?
35aa. Combien de fois as-tu Conséquences .838
manqué des rencontres négatives
familiales pour jouer/parier/J(conséquences
gager? sociales)
35z. Combien de fois as-tu Corrélats du jeu 750
manqué des rencontres avedproblématique
des amis qui ne (groupe de pairs)
jouent/parient/gagent pas
pour aller voir des amis qui
jouent/parient/gagent?
35bb. Combien de fois as-tu Conséquences 344 716
manqué des rencontres avecnégatives
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. Conséquences | Conséquences |Pré0ccupati0n/
S Conséquences . . N o]
[tems C:}tegorle psychologiques sociales financiéres |controle réduit
LIS UD (6 items) q q .
(6 items) (8 items) (6 items)
des amis pour plutét aller |(conséquences
jouer/gager/parier? sociales)
35v. Combien de fois ta famille |Conséquences 314 .662
ou tes amis se sont-ils négatives
plaints que tu jouais/pariais/(conséquences
gageais trop? ersonnelles)
B5cc. Combien de fois as-tu joué/[Habitudes de jeu .539 403
parié/gagé alors que tu problématiques
devais étre en train de faire [(problémes
tes devoirs? scolaires)
B4c. Combien de fois as-tu Habitudes de jeu .696
vendu des biens personnels [problématiques
(comme des CD, un Game [(financement)
Boy, etc.) pour avoir de
I’argent pour
jouer/parier/gager ou pour
rembourser des dettes de
jeu, de pari ou de gageure?
B34b. Combien de fois as-tu pris |Habitudes de jeu .661
de I’argent prévu pour ton [problématiques
diner, tes vétements, aller [(financement)
au cinéma, etc., pour jouer/
parier/gager ou pour
rembourser des dettes de
jeu, de pari ou de gageure?
37c. Combien de fois as-tu eu de[Conséquences .652
la difficulté a rembourser [négatives
tes dettes de (conséquences
jeu/pari/gageure? personnelles)
37b. Combien de fois tes Conséquences 384 .594
habitudes de négatives
jeu/pari/gageure t’ont causé|(conséquences
des problémes financiers? |personnelles)
B4e. Combien de fois as-tu fait, [Corrélats du jeu 537
ou as-tu fait faire, les problématique
actions suivantes : menacer,|(groupe de pairs)
brutaliser ou battre
quelqu’un afin que cette
personne te rembourse ses
dettes de jeu, de pari ou de
gageure?
34a. Combien de fois as-tu Habitudes de jeu 473
emprunté de I’argent de ta [problématiques
famille, amis ou autres pour|(financement)
jouer/parier/gager?
37d. Combien de fois a-t-on fait [Conséquences 454
pression dur toi, de quelque|négatives
fagon que ce soit, pour que |(conséquences
tu paies ce que tu dois apresjpersonnelles)
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Consé Conséquences | Conséquences |Pré0ccupati0n/
S onséquences . o At
[tems C:}tegorle psychologiques sociales financiéres [controle réduit
LIS UD (6 items) q q .
(6 items) (8 items) (6 items)
avoir perdu a un
jeu/pari/gageure?
35i. Combien de fois as-tu joué/|[Habitudes de jeu 347 326 453
parié/gagé plus que tune  [problématiques
pouvais te permettre de (controle réduit)
perdre?
B5b. Combien de fois as-tu pensé|Cognitions du jeu .803
au jeu/pari/gageure? roblématique
35a. Combien de fois as-tu parlé |Cognitions du jeu 793
de jeu/pari/gageure? problématique
35c. Combien de fois as-tu Habitudes de jeu .706
planifié tes activités de jeu/ [problématiques
pari/gageure? (contrdle réduit)
351.  Combien de fois as-tu joué/[Habitudes de jeu 324 .640
parié/gagé tes gains? problématiques
(financement ou
contrdle réduit)
35h. Combien de fois as-tu joué/[Habitudes de jeu 335 .502
parié/gagé pendant des problématiques
périodes plus longues que |(contrdle réduit)
prévu?
35f. Combien de fois as-tu jou¢/[Habitudes de jeu 372 .393 460
parié/gagé des sommes plus|problématiques
importantes que prévu? (contréle réduit)

Note: Les cellules ombragées indiquent I’identification de facteurs.

Tel que montré dans le tableau 5, le modele a quatre facteurs expliquait 56.47 % de la variance
totale des 26 items, chaque facteur expliquant plus de 22 % du modele (apres la rotation). Les quatre
facteurs ont été nommés : (1) les conséquences psychologiques, (2) les conséquences sociales, (3) les
conséquences financieres et (4) préoccupation/contréle réduit.

Tableau 5. Variance expliquée par chaque facteur et cohérence interne (o)

Facteur Valeur Total de la Variance
propre variance expliquée du
apres expliquée % modele %
rotation
|rotated
eigenvalue)
Conséquences psychologiques (6 items) 4.17 16.04 28.40
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Conséquences sociales (6 items) 3.98 15.30 27.09
Conséquences financiéres (8 items) 3.26 12.54 22.21
Préoccupation/contrdle réduit (6 items) 3.27 12.59 22.30
Total 14.68 56.47 100

Le tableau 6 montre les corrélations entre les quatre facteurs identifiés par I’ ACP et le temps
passé a jouer (c.-a-d., les cinq domaines). La corrélation moyenne s’élevait a .35 (ET = .14) pour les filles
et & .47 (ET =.12) pour les garcons. Ces corrélations avaient tendance & étre de faibles & modérées,
soutenant la présence de facteurs uniques, tout en indiquant la possibilité d’un facteur d’ordre supérieur.

Tableau 6. Corrélations entre les facteurs pour les cinq domaines en fonction du sexe

Domaine 1 2 3 4 5
1. Conséquences psychologiques (6 items) - 666" | 434" 459 % 322"
2. Conséquences sociales (6 items) 548 " - 212" 284 * 290 *
3. Conséquences financiéres (8 items) 547% | 560 * - 343 * 158 %
4. Préoccupation/controle réduit (6 items) 531% | 578F | 535 -- 358"
5. Temps passé a jouer 218% | 392% | 303° 490 ™ --

Note: Sous la diagonale, les corrélations se rapportent aux gargons (7 = 394) et au-dessus de la diagonale, elles se rapportent
aux filles (n =339).

*p<.01

Apres ’ACP, I’AFC a été utilisée pour tester le modele a quatre facteurs obtenu. Cette analyse a
¢été réalisée afin d’examiner la possibilité que les quatre facteurs identifiés par I’ ACP puissent se
regrouper a ’intérieur d’un supra-factor (c.-a-d., une solution a un facteur). La premiére étape consistait a
comparer une solution a un facteur a un modele indépendant (présumant qu’il n’y a aucune relation entre
les variables). Les résultats montrent que le modele a un facteur présentait des coefficients de saturation
statistiquement significatifs (.26 a .73). Cependant, I’ensemble des indices d’ajustement ont démontré un
trés faible ajustement du modgle, X*>= 3334.68, dl = 299, p < .001, GFI = .673, NNFI = .617, CFI =.647
et RMSEA = .122. 1l faudrait prendre note qu’aucun des indices d’ajustement n’a atteint un niveau
d’acceptabilité et la plupart étaient nettement sous le seuil d’inclusion.

Des corrélations multiples au carré [Squared multiple correlations (SMCs)] pour toutes les
variables allaient de .07 (7 % de la variance de I’énoncé¢ 34a expliqué par le facteur) a .54, ou 54 % de la
variance de I’item 35r était expliquée par le facteur (voir la figure 2). Un modele d’indépendance a
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montré un ajustement encore pire, X>= 8935.78, dl = 325, p < .001, GFI = .252, NNFI = .000, CFI = .000
et RMSEA = .197. Bien que la comparaison entre le mode¢le a un facteur et le modele d’indépendance ait
montré que le modele a un facteur présentait un meilleur ajustement, il ne s’avérait pas une représentation
acceptable des données.
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Figure 2. Mode¢le a un facteur
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Note : "CAGI Score" = Score a I’'ICJA

Par la suite, le mode¢le a quatre facteurs a été testé et a démontré des coefficients de saturation
statistiquement significatifs, allant de .34 a .84. Les corrélations entre les quatre facteurs étaient toutes
modérées (M, = .63). L’ajustement du modele a été amélioré, mais il demeurait questionnable pour tous
les indices d’ajustement, X*= 1737.66, dl =293, p < .001, GFI = .835, NNFI =.814, CFI= .832 et
RMSEA =.085.

Les SMCs pour toutes les variables allaient de .11 (11 % de la variance de I’item 34a expliquée
par le facteur) a .70, ou 70 % de la variance de I’item 35r. La comparaison du modéle a un facteur avec le
modgle a quatre facteurs a montré que AX* vomi = 1597.02, di = 6, p < .001, signifiant que le modéle a
quatre facteurs a démontré des améliorations statistiquement significatives dans 1’ajustement du modele
comparativement au modele a un facteur. Tous les indices d’ajustement ont démontré une amélioration
substantielle pour le modele a quatre facteurs (voir la figure 3).
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Figure 3. Mode¢le a quatre facteurs
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Bien que le modéle a quatre facteurs a un meilleur ajustement que le mode¢le d’indépendance ou
un modele a un facteur, les indices d’ajustement ont indiqué que le modéle pourrait étre davantage
amélior¢ afin d’atteindre des niveaux potentiellement acceptables. Par exemple, I’examen des coefficients
de saturation a démontré que dans le modele, le facteur le plus faible était celui des conséquences
financieres. Plus précisément, I’item 34a (« Combien de fois as-tu emprunté de 1’argent de ta famille,
amis ou autres pour jouer/parier/gager? ») a présenté le plus petit coefficients de saturation et le plus bas
SMC. L’item 34b (« Combien de fois as-tu pris de I’argent prévu pour ton diner, tes vétements, aller au
cinéma, etc., pour jouer/parier/gager ou pour rembourser des dettes de jeu, de pari ou de gageure ?») a
présenté le deuxieéme coefficient de saturation le plus bas et le deuxieme plus bas SMC. Il pourrait étre
envisagé d’¢éliminer ces deux items du modele. Toutefois, les petits coefficients de saturation pourraient
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étre le résultat d’un taux d’endossement extrémement faible de ces items dans I’instrument. Des
recherches futures avec différents échantillons d’adolescents pourraient permettre d’observer des
relations plus fortes avec ces items. Par conséquent, 1’équipe de recherche a décidé de garder tous les
items dans le modele a quatre facteurs identifié par I’ACP plut6t que d’éliminer les deux énoncés portant
sur les conséquences financicres, afin d’améliorer 1’ajustement du modele.

3.2.3 Calcul des scores

Le protocole de recherche initial comportait deux sources de données externes afin d’établir les
seuils de cotation (c.-a-d., les scores utilisés pour répartir les participants dans des catégories) pour les
niveaux de risque du jeu : des adolescents en traitement pour des problémes de jeu et des évaluations
cliniques. Cependant, comme il a ét¢ mentionné antérieurement, 1’équipe de recherche n’a pu trouver
aucun adolescent en traitement pour des problémes de jeu. De méme, trés peu d’éléves ont été identifiés
comme ayant des problémes de jeu suite aux évaluations cliniques. En I’absence de critéres de validation
externe, le consensus d’experts, les distributions de fréquences et les mesures de tendance centrale ont été
utilisés afin de déterminer ce qui constitue un jeu a risque dans 1’échantillon d’éleves.

Les quatre domaines (les conséquences psychologiques, les conséquences sociales, les
conséquences financieres et préoccupation/controle réduit) ont été cotés en additionnant les items
correspondant a chacun des domaines. Ces facteurs comprenaient en tout 26 items : six items portant sur
les conséquences psychologiques, six portant sur les conséquences sociales, huit portant sur les
conséquences financiéres et six sur le facteur préoccupation/contrdle réduit. Le temps passé a jouer était
calculé en additionnant (en minutes ou en heures) le temps passé a jouer a 18 différents types de jeu, les
scores les plus élevés indiquant un niveau de risque associé au jeu plus €levé (voir I’annexe E pour les
items du questionnaire et le calcul des scores).

Afin de fournir une interprétation des scores de I’instrument préliminaire, des seuils de cotation
ont été précisés, a partir de I’échantillon de 682 éléves ayant répondu a I’ensemble des 26 items de
I’'ICJA (a I’exception du temps passé a jouer). Les analyses comparant les 682 ¢leves ayant répondu a
tous les énoncés de I'ICJA aux éléves ayant des données manquantes ont révélé quelques différences
mais aucune différence reliée aux niveaux de participation par type de jeu (voir 1‘annexe D). Les
distributions de fréquences et les mesures de tendance centrale ont été utilisées afin d’identifier les scores
qui reflétaient le niveau de risque associé au jeu. Les scores au-dela du 98° percentile (c.-a-d., supérieurs
a 2% de I’échantillon) se situaient dans la catégorie du jeu problématique, les scores entre le 84° et le 98°
percentile se situaient dans la catégorie du jeu a risque modéré et les scores sous le 84° percentile étaient
dans la catégorie de jeu a faible risque, ou ce qui peut en fait étre considéré comme normal ou sans
probléme de jeu. Puisqu’une part importante du groupe a faible risque a obtenu un score de 0 au niveau
des conséquences psychologiques, des conséquences sociales, des conséquences financieres et du facteur
préoccupation/controle réduit, ce groupe a €té divisé afin d’inclure une catégorie de jeu a risque
négligeable. Le temps passé a jouer ne convenait pas a ce protocole parce que les éleves devaient avoir
joué au cours des trois derniers mois pour étre inclus. Apres I’examen de la distribution de fréquences du
temps passé a jouer, 1’équipe de recherche a décidé que le fait de jouer une heure ou moins convenait
mieux a la catégorie de jeu a risque négligeable.

Bien que I’objectif était d’obtenir des seuils de cotation divisant la distribution de fréquences en
groupes a des percentiles donnés, les distributions de fréquences n’ont pas toujours fourni des seuils de
cotation qui convenaient a ces percentiles. Une explication est que certains domaines comportaient
seulement six items, entrainant une faible étendue des scores. De plus, les distributions de 1’échantillon
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en milieu scolaire étaient positivement désaxée (positively skewed), la plupart des éléves se retrouvant
dans la faible étendue de scores pour chaque domaine. Par conséquent, des seuils de cotation pour chaque
percentile, comme ceux ayant produit 2 % dans la catégorie de jeu problématique ou 14 % dans la
catégorie de jeu a risque modére (basé sur une distribution normale), pourraient ne pas avoir été identifiés
dans certains cas (p.ex., 14 % n’a pas ét¢ atteint dans la catégorie de jeu a risque modéré en ce qui a trait
aux conséquences sociales parce que la plupart des €leves ont eu un score de 0 ou 1 dans ce domaine).

Le tableau 7 présente les seuils de cotation pour les cinq domaines. Les scores moyens sont les
suivants : conséquences psychologiques — 1.0 (ET = 2.3), conséquences sociales — .4 (ET = 1.6),
conséquences financiéres — .6 (ET = 1.6), préoccupation/contrdle réduit — 2.1 (ET = 2.4) et temps passé a
jouer—2.1 (ET=2.9).

Tableau 7. Seuils de cotation et classifications (n = 682)

Jeu a risque e Jeu a risque J
Domaine U arisqu faible u arisqu e
négligeable . modéré problématique
risque
Conséquences psychologiques (étendue des 0 1-2 3-8 9+
scores de 0 a 18)
Conséquences sociales (étendue des scores 0 1 2-5 6+
de 0a 18)
Conséquences financiéres (étendue des 0 1 2-5 6+
scores de 0 a 24)
Préoccupation/contrdle réduit (étendue des 0 1-4 5-9 10+
scores de 0 a 18)
Temps passé a jouer (nombre total d’heures 1 ou moins 1.25-3.75 4-11.75 12+
pour toutes les activités de jeu)

Le tableau 8 présente le compte total et les pourcentages des seuils de cotation pour les
adolescents ayant joué au cours des trois mois précédant la cueillette de données. Les scores des cinq
domaines donnent une indication du niveau de risque et du type de conséquences vécues par les
participants. Les adolescents dont le score se situe dans la catégorie du jeu problématique pour I’un ou
I’autre des cinq domaines, sont considérés comme ayant un probléme de jeu. Comme il est montré, la
majorité des joueurs se situaient dans les catégories a risque négligeable (22 %) ou a faible risque (46 %),
26 % étant dans la catégorie a risque modéré et 6 % dans la catégorie de jeu problématique.
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I’ensemble des domaines

Jeu a risque Jeu a faible | Jeu a risque Jeu

Domaine négligeable risque modéré problématique

n (%) n (%) n (%) n (%)
Conséquences psychologiques 477 (70) 102 (15) 89 (13) 14 (2)
Conséquences sociales 587 (86) 46 (7) 36 (5) 13 (2)
Conséquences financiéres 490 (72) 101 (15) 79 (12) 12 (2)
Préoccupation/contréle réduit 221 (32) 378 (55) 73 (11) 10 (2)
Temps passé a jouer 305 (53) 186 (32) 77 (13) 11 (2)
Niveau total le plus élevé pour 153 (22) 313 (46) 177 (26) 39 (6)

Le tableau 9 présente la distribution des seuils de cotation pour 1’échantillon total des ¢leéves
(joueurs et non joueurs). La plupart (69 %) étaient non joueurs (c.-a-d., qu’ils n’avaient pas joué a aucun
jeu au cours des trois derniers mois), 8 % se situaient dans la catégorie de jeu a risque modeéré et 2 %
¢taient dans la catégorie de jeu problématique.

Tableau 9. Distribution des fréquences des seuils de cotation pour I’échantillon complet (N = 2,226)

I’ensemble des domaines

Jeu a risque Jeu a faible | Jeu a risque Jeu

Domaine négligeable risque modéré problématique

n (%) n (%) n (%) n (%)
Conséquences psychologiques 477 (21) 102 (5) 89 (4) 14 (1)
Conséquences sociales 587 (26) 46 (2) 36 (2) 13 (1)
Conséquences financiéres 490 (22) 101 (5) 79 (4) 12 (1)
Préoccupation/contréle réduit 221 (10) 378 (17) 73 (3) 10 (0)
Temps passé a jouer 305 (14) 186 (8) 77 (3) 11 (0)
Niveau total le plus élevé pour 153 (7) 313 (14) 177 (8) 39 (2)

Le tableau 10 présente la distribution des seuils de cotation pour les joueurs, en fonction du sexe.
Selon les critéres, 3 % des joueurs de sexe féminin et 8 % des joueurs masculins ont été classés comme
des individus jouant a des niveaux problématiques.
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Tableau 10. Distribution des fréquences des seuils de cotation chez les joueurs, en fonction du sexe.

I’ensemble des domaines

Jeu a risque Jeu a faible | Jeu a risque Jeu
Domaine négligeable risque modéré problématique
n (%) n (%) n (%) n (%)

Joueurs de sexe féminin (n = 314)
Conséquences psychologiques 225 (72) 174 (55) 23 (7) 1(0)
Conséquences sociales 278 (89) 24 (8) 10 (3) 2(1)
Conséquences financiéres 239 (76) 39 (12) 34 (11) 2(1)
Préoccupation/contrdle réduit 116 (37) 174 (55) 23 (7) 1(0)
Temps passé a jouer (n=267) 159 (60) 78 (29) 28 (11) 2(1)
Niveau total le plus élevé pour 88 (28) 142 (45) 75 (24) 9(3)
I’ensemble des domaines

Joueurs de sexe masculin (2 = 363)
Conséquences psychologiques 248 (68) 53 (15) 54 (15) 8(2)
Conséquences sociales 305 (84) 22(6) 25(7) 11 (3)
Conséquences financiéres 247 (68) 62 (17) 44 (12) 10 (3)
Préoccupation/contrdle réduit 102 (28) 202 (56) 50 (14) 9(3)
Temps passé a jouer (n = 309) 144 (47) 107 (35) 49 (16) 9(3)
Niveau total le plus élevé pour 63 (17) 169 (47) 101 (28) 30 (8)

Le tableau 11 présente la distribution des seuils de cotation pour 1’échantillon complet (les
joueurs et les non-joueurs) en fonction du sexe. Dans I’ensemble, 1 % des filles et 3 % des garcons ont
été classés comme des individus jouant a des niveaux problématiques.

Tableau 11. Distribution des fréquences des seuils de cotation pour 1’ensemble de I’échantillon, en

fonction du sexe

Jeu a risque Jeu a faible | Jeu a risque Jeu

Domaine négligeable risque modéré problématique

n (%) n (%) n (%) n (%)

Filles (n = 1,121)

Conséquences psychologiques 225 (20) 49 (4) 34 (3) 6(1)
Conséquences sociales 278 (25) 24 (2) 10 (1) 2 (0)
Conséquences financiéres 239 (21) 39 (3) 34 (3) 2 (0)
Préoccupation/contrdle réduit 116 (10) 174 (16) 23 (2) 1(0)
Temps passé a jouer 159 (14) 78 (7) 28 (2) 2(0)
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I’ensemble des domaines

Jeu a risque Jeu a faible | Jeu a risque Jeu

Domaine négligeable risque modéré problématique
n (%) n (%) n (%) n (%)

Niveau total le plus élevé pour 88 (8) 142 (13) 75 (7) 9(1)
I’ensemble des domaines

Garcons (7 = 1,105)
Conséquences psychologiques 248 (22) 53 (5) 54 (5) 8(1)
Conséquences sociales 305 (28) 22 (2) 25 (2) 11 (1)
Conséquences financiéres 247 (22) 62 (6) 44 (4) 10 (1)
Préoccupation/contrdle réduit 102 (9) 202 (18) 50 (5) o(D)
Temps passé a jouer 144 (13) 107 (10) 49 (4) 9(1)
Niveau total le plus élevé pour 63 (6) 169 (15) 101 (9) 30 (3)

3.3 Fidélité et validité

La cohérence interne, calculée a I’aide des scores de 1’échantillon complet en milieu scolaire, était
trés bonne pour trois des domaines (les conséquences psychologiques, les conséquences sociales et la
préoccupation/controle réduit), le coefficient alpha étant > .82 (voir le tableau 12). Les conséquences
financieres avaient un coefficient alpha de .74, ce qui est inférieur mais acceptable. Les coefficients test-
retest allaient de « acceptable » (» =.60) a « excellent » (r= .91).

Tableau 12. Cohérence interne et stabilité temporelle

Cohérence interne (o)

Test-retest (r)

Domaine de PICJA (n = 682) ()
Conséquences .86 7
psychologiques (56)
(6 items)
Conséquences sociales .88 .65
(6 items) (55)
Conséquences financiéres 74 .60
(8 items) (54)
Préoccupation/contrdle réduit .83 91
(6 items) (56)
Temps passé a jouer n/a .83
(41)

La validité convergente a été évaluée en calculant les coefficients de corrélation entre les cing
domaines et les indicateurs de jeu a risque ¢élevé pour 1’échantillon d’éléves ayant joué au cours des trois
derniers mois. Comme le montre le tableau 13, chacune des mesures de risque élevé était corrélée > .30
avec au moins un domaine et allait de » = .12 a .84. Ces résultats suggerent que plus les mesures de risque
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¢levé augmentaient, plus les mesures correspondantes dans les cinq domaines augmentaient également.
La force modérée des corrélations mesurées suggere que les habitudes de jeu et les conséquences du jeu
s’averent, en fait, des concepts distincts.

Tableau 13. Coefficients de corrélation (7) de la validité convergente entre les domaines et les mesures
de jeu a risque éleve

- - Conséquences | Conséquences | Conséquences PréocAcupa,tim.l/ Temps passé
éleej:re € risque | pgychologiques|  sociales financiéres | controle réduit au jeu
Nombre de jeux 24 25 25 42 S1
pratiqués

Niveau le plus élevé 29 28 33 40 54
de fréquence de jeu

Fréquence de jeu 32 36 34 42 55
totale

Temps le plus élevé 22 42 15 33 .84
passé a jouer

Temps passé a jouer 37 .50 35 .59 S1
au cours d’une

semaine typique

Somme d’argent la .16 46 18 33 50
plus élevée perdue

au jeu

Somme d’argent 12 47 13 31 50
totale perdue au jeu

Somme d’argent la 17 33 14 .28 48
plus élevée perdue

en une journée

Somme d’argent la 18 38 .16 .29 52
plus élevée perdue

en une journée

Dette de jeu actuelle 36 54 .46 22 17
Nombre d’amis 23 23 18 44 .26
joueurs

Note: Les corrélations >.30 sont en caractére gras.

Le tableau 14 présente les résultats de plusieurs régressions multiples pas-a-pas [stepwise], pour
I’ensemble de 1’échantillon en milieu scolaire, ayant été effectuées afin d’évaluer la relation entre les cing
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domaines et les mesures de risque élevé. Ces résultats démontrent que chaque domaine contribue a
prédire les mesures de risque élevé. A titre d’exemple, 40 % de la variance de la somme d’argent
dépensée au jeu était expliquée par les cinq domaines. Pour la fréquence de jeu totale, 37 % de la
variance €tait expliquée par trois domaines (le temps passé a jouer, préoccupation/contrdle réduit et les
conséquences financiéres).

Tableau 14. Régression multiples pas-a-pas [stepwise] entre les domaines et les mesures de jeu a risque
¢levé (n=579)

Etape de Variables associées B Multiple r r
régression

Nombre de jeux pratiqués

1 Temps passé a jouer 40 51 .26

2 Préoccupation/contrdle réduit 25 .56 31

Niveau de jeu le plus élevé

1 Temps passé a jouer 42 .54 .29
2 Préoccupation/ contrdle réduit 18 .58 .34
3 Conséquences financiéres 14 .59 .35

Fréquence de jeu totale

1 Temps passé a jouer 43 .55 .30
2 Préoccupation/controle réduit 19 .59 35
3 Conséquences financiéres 14 .61 .37

Somme d’argent totale dépensée au jeu

1 Temps passé au jeu .36 .50 25
2 Conséquences sociales A48 .59 35
3 Conséquences psychologiques -.20 .62 .38
4 Conséquences financiéres -.15 .63 .39
5 Préoccupation/contréle réduit .10 .63 40

Dette de jeu actuelle

1 Conséquences sociales 49 .55 31
2 Conséquences financiéres 32 .60 .36
3 Préoccupation/controle réduit -.18 .62 38

Les cinqg domaines ont été comparés aux mesures de risque ¢levé par I’exécution d’'une ANOVA
entre les catégories de jeu et les échelles de jeu convergentes. Les résultats démontrent que les éléves se
situant dans la catégorie de jeu problématique ont joué plus fréquemment et avec des sommes d’argent
plus élevées que les éléves se situant dans les catégories de jeu a risque négligeable, a faible risque et a
risque modéré (voir le tableau 15).
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Tableau 15. Comparaison des domaines et des catégories de jeu avec les mesures de jeu a risque €levé

Jeu a risque Jeu a faible | Jeu a risque Jeu

b e e s Gl négligeable risque modéré problématique

moyenne (ET) m(z]);]l;ne moyenne (ET) | moyenne (ET) | F Y4

Préoccupation/controle réduit
Nombre de jeux pratiqués | » 3 (1 7y bea 3422 49 2.7) 6.3 (2.9) 25' o0
gleVVeeau dejeuleplus ;7 p)bea 21 (1.0 [32013) 3.8 (1.3) 36' ol
Fréquence de jeu totale | | 5} bea 6.0(5.5 % [11.1(8.8)¢ 18.4 (12.3) 28' 30'1
(Slé’;ﬁl;gaffzﬁt totale 1 ¢ 5 (17.4) 16.4 (37.7)%* 983 (286.1)¢ [432.1 (968.2) 32' 30'1
Dette de jeu actuelle 6 (5.4) 1073 |16.689.7)¢ 6.0 (189.7) }1' 30'1
Conséquences financiéres
Nombre de jeux pratiqués | » g (5 1) bes 3.7(2.5)¢ 43(2.6)° 5.9 (3.7) (1)6' 30'1
glevv‘?“ de jeu le plus 1.8 (1.1) bed 23(1.3)  [3.0(1.3)¢ 3.8 (1.1) 32‘ 30'1
Fréquence de jeu totale |5 5 5 ¢y bea 6.8(63)% [9.6(7.8)¢ 15.8 (11.6) él' 30'1
Sglr)‘gf:esaﬁfzﬁt totale 1 5 (147.2) 20422)°  |753(278.9)  |93.4(85.3) 35 |02
Dette de jeu actuelle 1.5(5.7) ¢ 73 (6.1) 1.8 (8.3) 97.5 (213.4) 27' ;O'I
Conséquences sociales

Nombre de jeux pratiqués | 3 5 (5 1) bes 42(2.3)¢ 5.7 (2.9) 5.2(3.5) §3' 30'1
glevveea“ dejeuleplus 1y g () pyned 27012 |33(13) 3.8(12) 35 o
Fréquence de jeu totale |5 4 5 5y bea 8769 [12.98.8) 15.8 (13.6) 32 30'1
(Slgé‘éﬁl;jaffzﬁt totale |15 7 (32.5) e 43.7(108.1)¢ |98.8 (146.0)¢ |466.5 (22.7) 27‘ 30‘1
Dette de jeuactuelle | (5 g) e 170.)%  [194@87.00¢  [9.4227) i

Conséquences psychologiques
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Jeu a risque Jeu a faible | Jeu a risque Jeu
R e dle e Gl négligeable risque modéré problématique
moyenne (ET) m(z?;;ne moyenne (ET) | moyenne (ET) | F yZ
Préoccupation/controle réduit
Nombre de jeux pratiqués | » g (5 |y nea 3.8(2.3)¢ 4.4 (2.7) 4.8(3.2) ;6‘ 30'1
Niveau de jeu le plus bed 21. |<.
clove 1.9 (1.1) 2.4 (1.2) 2.8 (1.4) 3.2(1.3) 1 001
Fréquence de jeu totale |5 5 5 7 nea 6.8(55 [93(8.1) 143 (11.4) ;8' oo
Somme d’argent totale d d
DHIMHE (ats 19.1 (148.3) 19.4(27.1)¢  [8.2(267.1) 64.8 (8.9) 4.1 |.007
dépensée au jeu
Dette de jeu actuelle 7(65)° 6.0(55¢ |7¢.5)¢ 91.4 (211.9) (2)8' 30'1
Temps passé a jouer
Nombre de jeux pratiqués | » | (| 4y nea 41021 [54@27)¢ 7.0 (1.8) 28‘ 30‘1
Niveau de jeu le plus bed ed d 88. |<.
cleve 1.6 (.9) 2.3(1.1) 33.(1.4) 4.6 (.5) 1 001
Fréquence de jeu totale | 5 5 4 ) bea 71654  |122@.10¢  [19.5(8.9) 24' 30'1
Somme d’argent totale od d d 53. <.
dépensée au jeu 8.2 (23.8) 25.3(61.4) 64.0 (92.6) 594.0 (1083.8) 2 oot
Dette de jeu actuelle d d <.
4 (4.0) 1.3 (9.8) 25.7 (113.0)¢ |.1(.3) 78 {01
Niveau total le plus élevé pour les domaines de PICJA
Nombre de jeux pratiqués | | g (| 3) bes 31200 [4.1024)¢ 5.6 (3.2) ‘2‘6' 30'1
Niveau de jeu le plus bed ed d 72. <.
cleve 1.4 (1.0) 1.9 (1.0) 2.7(1.3) 3.8(1.2) 6 loor
Fréquence de jeutotale 5 5 4 3 nea 5249 |83 (6.8)° 15.4 (1.3) 34' i
Somme d’argent totale 4 d d 26. |<.
dépensée au jeu 3.0(6.3) 11.2 (21.8) 34.6 (69.8) 229.6 (613.3) o loor
Dette de jeu actuelle 2(2.5)¢ 4(3.8)¢ 1.5(9.6) ¢ 47.5 (151.1) 19. 30‘1

® Significativement différent du jeu a faible risque.
¢ Significativement différent du jeu a risque modéré.
4 Significativement différent du jeu problématique.
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Le cadre conceptuel développé dans la Phase I remettait en question la perception commune qu’il
existe un trouble distinct appelé jeu problématique chez [’adolescent. 11 soulevait la possibilité que le jeu

problématique chez les adolescents puisse étre mieux expliqué en tant que manifestation d’autres
conditions intrapersonnelles sous-jacentes comme un facteur prédisposant, une condition physiologique,
des stress ou troubles émotionnels ou une étape du développement. Afin de tester cette hypothese,
I’équipe de recherche a inclus dans I’instrument des échelles validées, afin d’évaluer simultanément : (1)
les distorsions cognitives, (2) I’'impulsivité, (3) la prise de décision, (4) la prise de risque, (5) I’efficacité
personnelle et (6) le contrdle de soi.

Une ANOVA a permis d’obtenir des différences statistiquement significatives entre les catégories

de jeu et les six échelles (voir le tableau 16). Les adolescents se situant dans la catégorie de jeu

problématique ont présenté des scores significativement plus €levés pour la prise de risque générale et
I’impulsivité et des scores significativement plus faibles pour le maitrise de soi, la prise de décision et
I’efficacité personnelle, comparativement aux adolescents se situant dans les trois autres catégories de jeu
(jeu a risque négligeable, jeu a faible risque et jeu a risque modére).

Tableau 16. Comparaisons entre les catégories de jeu et les échelles validées

Jeu a risque Jeu a faible Jeu a risque Jeu
négligeable risque modéré problématique
Echelle moyenne (ET) moyenne (ET) | moyenne (ET) moyenne (ET) | F | p
Préoccupation/controle réduit

Distorsions 9(1.0)"° 1.2 (1.2) 1.3 (1.2) 1.7 (1.3) 4.4 1.004

cognitives

Impulsivité 1.8 (1.6) "¢ 2.1(1.7)¢ 24 (1.7)¢ 3.9 (1.0) 6.9 |<.
001

Prise de risque 2.3 (1.6) ¢ 2.7 (1.5) ¢ 3.3(1.7)¢ 5.1 (1.6) 15. |<.

8 001

Prise de décision [1.6 (.8) 1.7 (.7) 1.5(.9) 1.1. (.9) 34 1.02

Efficacité 16.1(2.7)¢ 16.2 (2.5)¢ 16.1 3.2)¢ 13.6 (5.1) 3.2 .02

personnelle

Maitrise de soi 45.7 (7.5) < 43.4(7.8)°¢ 39.2 (8.3) 35.0 (8.5) 8.1 |<.
001

Conséquences financiéres

Distorsions 1.1(1.0)°¢ 1.2 (1.2) 1.5(1.3) 1.5 (1.1 4.2 1.006

cognitives

Impulsivité 1.9 (1.7) <4 2.1(1.7)¢ 2.6 (1.8) 3.6(1.4) 74 |<.
001

Prise de risque 2.5(1.6) ¢ 2.8 (1.6) ¢ 33.(1.7)¢ 4.3 (2.0) 1.2 |<.
001
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Jeu a risque Jeu a faible Jeu a risque Jeu
négligeable risque modéré problématique
Echelle moyenne (ET) moyenne (ET) | moyenne (ET) moyenne (ET) | F | p
Prise de décision |1.7 (.7) *¢ 1.5(.8)¢ 1.3(.8) 1.0 (.8) 11. |<.
4 001
Efficacité 16.2 (2.5)¢ 16.5 (2.6) ¢ 15.3 (3.6) 14.7 (4.9) 5.0 ].002
personnelle
Maitrise de soi 44.7 (7.6) 44.1 (7.6) *¢ 4.0 (8.8) 33.8(4.4) 7.8 |<.
001
Conséquences sociales
Distorsions 1.1(1.1) 1.4 (1.0) 1.4 (1.3) 1.5(1.2) 2.8 ].04
cognitives
Impulsivité 1.9 (1.7) > 2.8 (1.7) 2.8(1.6) 3.1(1.7) 7.7 |<.
001
Prise de risque 2.5 (1.5)bed 3.3(1.5)¢ 3.6 (2.0) 2.6 (2.2) 15. |<.
4 001
Prise de décision | 1.7 (.8) > 1.4 (.7) 1.4 (.6) 1.1 (1.1) 5.1 1.002
Efficacité 16.2 (2.6) 15.8 (2.8) 16.1 (2.9) 14.6 (5.7) 1.8 |.15
personnelle
Maitrise de soi 44.6 (7.6) "1 39.8(8.8)°¢ 39.3(9.8) 35.8(8.9) 7.6 |<.
001
Conséquences psychologiques
Distorsions 1.0(1.1)°¢ 1.2(1.1)°¢ 1.5(1.2) 1.6 (1.1) 5.4 1.001
cognitives
Impulsivité 1.9 (1.7) ¢ 2.1(1.7)¢ 2.5(1.8) 3.3(1.5) 5.7 |<.
001
Prise de risque 2.4 (1.6) >4 3.0 (1.5 23(1.7) 39(2.2) 11. |<.
0 001
Prise de décision |1.7(.8)¢ 1.6 (.6)¢ 1.5(8)¢ 1.1(.9) 4.7 1.003
Efficacité 16.2 (2.6) 16.0 (2.4)¢ 16.1 (2.7) ¢ 14.4 (5.2) 24 1.07
personnelle
Maitrise de soi 44.7(7.6) ¢ 43.1 (6.7) 41.2 (9.8) 38.8 (9.8) 4.7 1.003
Temps passé a jouer
Distorsions 1.0 (1.1)"° 1.3(1.2) 1.1 (1.1 1.3(.9) 3.5 1.02
cognitives
Impulsivité 1.8 (1.7) > 2.2 (1.8) 2.6 (1.7) 1.4 (1.5) 5.1 1.002
Prise de risque 2.3(1.5)"¢ 2.8 (1.5)°¢ 3.5(1.9) 3.3(1.6) 13. |<.
3 001
Prise de décision |1.8(.7)°¢ 1.7 (.8) ¢ 1.3(.8) 1.8 (1.0) 6.8 |<.

001
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Jeu a risque Jeu a faible Jeu a risque Jeu
négligeable risque modéré problématique
Echelle moyenne (ET) moyenne (ET) | moyenne (ET) moyenne (ET) | F | p
Efficacité 16.3 (2.1) 16.1 (2.7) 16.1 (3.5) 15.8 (3.9) 4 175
personnelle
Maitrise de soi 45.7 (7.4) b 42.5(7.6)°¢ 39.6 (9.9) 46.0 (NA) 1.2 |<.
001
Niveau le plus élevé des échelles de 'ICJA
Distorsions 9(1.0)¢ L.L1(1.1)°¢ 1.3 (1.2) 1.3 (1.0) 3.7 |.01
cognitives
Impulsivité 1.7 (1.6) = 1.9 (1.7) «¢ 2.4 (1.8) 2.7 (1.6) 7.3 1.01
Prise de risque 2.2 (1.6) 2.5(1.5)¢ 3.1(1.6)¢ 3.7(1.9) 16. |<.
4 1001
Prise de décision [1.7 (.7) *¢ 1.7 (.7) ¢ 1.5 (.8) 1.3(.9) 7.1 |<.
001
Efficacité 15.9 (2.5) 16.4 (2.3)¢ 16.2 (3.0) ¢ 14.9 (4.4) 4.2 1.006
personnelle
Maitrise de soi 45.6 (7.6) °¢ 44.7 (7.1) ¢ 41.6 (8.9) 38.3(8.4) 9.1 |<.
001

® Significativement différent du jeu a faible risque.
¢ Significativement différent du jeu a risque modéré.
4 Significativement différent du jeu problématique.

La validité discriminante a été évaluée en examinant la relation entre les cinq domaines et les

variables qui ne devraient pas étre reliés au jeu a risque élevé comme le temps passé a pratiquer des

activités autres que le jeu. Des corrélations se rapprochant de zéro entre les domaines et des variables
choisies ont confirmé la validité discriminante. Par exemple, les corrélations avec certaines variables
sociodémographiques allaient de »=.00 a .11. En ce qui concerne le temps passé a pratiquer des activités
autres que le jeu, les corrélations allaient de » = .01 a .11, et tous les coefficients étaient inférieurs au

critére de r < .2.




Tableau 17. Coefficients de corrélation (7) de la validité discriminante entre les domaines et des

variables supposément non-reliées
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des amis

Variable « non- Conséquences Conséquences Conséquences |Préoccupation/| Temps
reliée » psychologiques sociales financiéres controle réduit| Passé a
jouer
Variables sociodémographiques
Vit dans une maison
versus en .07 .02 .02 .02 .00
appartement
Temps passé a des activités
Temps passC a jouer 07 14 07 15 23
a des jeux vidéo
Temps pass¢ sur 03 07 03 07 09
Internet
Tempspassea 05 06 -01 01 -.03
écouter la télévision
Temps passé a -01 08 -.03 04 04
pratiquer des sports
Temps passé a
écouter de la .07 .09 .03 12 A1
musique
Temps passc & parler 05 06 00 07 08
au téléphone
Temps passc a 04 10 _o1 00 03
magasiner
Temps passé a lire -.03 .00 -.10 -.07 -.06
Temps passe avec 03 01 -.06 08 05

3.4 Justesse de la classification

Le tableau 18 présente les corrélations entre les cinq domaines et trois mesures cliniques

(I’autoévaluation basée sur les critéres du DSM-1V, les criteres du DSM-IV cotés par un clinicien, les

cotes cliniques a 1’aide de I’ESPJ). Les coefficients de corrélation allaient de » = .01 a .48. Les
conséquences sociales, le facteur préoccupation/contréle réduit et le temps passé a jouer étaient

modérément corrélés et de fagon cohérente avec les mesures cliniques, alors que les conséquences
psychologiques et les conséquences financieres étaient corrélées de fagon moins constante. La variabilité
minimale des scores au DSM-IV et a I’ESPJ a contribu¢ a ces faibles corrélations.
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Tableau 18. Coefficients de corrélation (7) de validité entre les domaines et les mesures cliniques

Mesures cliniques Conséquences Conséquences Conséquences |Préoccupation/| Temps
psychologiques sociales financiéres controle réduit| Passé a
jouer

Autoévaluation du
DSM.IV 26 43 .09 31 41
DSM-IV coté par un 10 20 01 30 34
clinicien

Cotes cliniques a

Paide de PESP] .20 32 14 .48 42

Note: Les corrélations >.30 sont en caractére gras.

Le tableau 19 présente la comparaison des trois mesures cliniques avec chacune des quatre
catégories de jeu. Les résultats confirment la validité de 1’instrument, puisque les scores au DSM-IV et
les cotes des cliniciens & I’aide de ’ESPJ allaient dans le sens attendu. A mesure que le risque de jeu
augmentait, allant d’un risque négligeable au jeu problématique, les scores du DSM-IV et les cotes des
cliniciens basées sur I’ESPJ augmentaient également. Les catégories de jeu présentaient des différences
statistiquement significatives pour les scores d’autoévaluation basée sur le DSM-IV ainsi que les cotes
des cliniciens basées sur ’ESPJ, et s’approchaient des seuils de signification pour les scores du DSM-IV
coté par un clinicien. Des comparaisons posteriori entre les catégories de jeu ont montré des résultats
mitigés. Toutefois, la catégorie de jeu a risque négligeable était plus souvent significativement différente
des autres catégories. La petite taille de I’échantillon (n = 109) a limité cette analyse en réduisant la
puissance statistique. Cela a entrainé des distributions de fréquences asymétriques des mesures de
validité, comportant de trés faibles scores au DSM-IV ainsi que de tres faibles cotes cliniques basées sur

I’ESP]J.

Tableau 19. Comparaison des mesures cliniques et des catégories de jeu

Jeu arisque | Jeu a faible | Jeu a risque Jeu
s e | R || || modte, | sk | |
g‘sli\of}f}uaﬁon du 0 (.0) 3(7) 5(9) 12 (1.6) 50 | .003
thSnlﬁlg coté par un 0(.2) 4(1.0) 8(1.8) 1.0 (2.0) 23 | .08
geoi?]ségg?iq“es alaide | 4 gy 11(.8)¢ 1.5 (1.3) 2.3 (2.0) 77 | <.001

® Significativement différent du jeu a faible risque.
¢ Significativement différent du jeu a risque modéré.
4 Significativement différent du jeu problématique.

Les tableaux 20 et 21 présentent les tableaux croisés de I’identification de cas de 'ICJA
(combinant les groupes de jeu a risque négligeable, a faible risque et a risque modéré) et le diagnostic de
jeu pathologique basé sur les criteres du DSM-IV évalués par I’individu et les cotes des cliniciens. Le
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tableau 22 présente un tableau crois¢ de I’identification de cas de I'ICJA d’une part, et d’autre part, du
jeu a sévérité elevée tel qu’évalué par les cliniciens a 1’aide de I’ESPJ.

La trés faible prévalence des problémes reliés au jeu, chez les €léves, a contribué a I’obtention de
taux de classification insatisfaisants. En particulier, les tailles d’échantillon souhaitées pour les groupes
de jeu a risque modéré et de jeu problématique n’ont pu étre obtenues, entrainant de faibles comparaisons
entre les scores de I’ICJA et les criteres du DSM-1V, ainsi qu’entre les scores de I'ICJA et les cotes
cliniques basées sur I’ESPJ. De plus, aucun éléve de I’échantillon en milieu scolaire n’était joueur
pathologique si I’on se base sur les scores de I’autoévaluation du DSM-IV et seulement deux éléves
¢taient des joueurs pathologiques tels que cotés a partir de 1’évaluation faite par les cliniciens au DSM-
IV. En raison du manque de joueurs pathologiques dans 1’échantillon, il a été¢ impossible de tester
adéquatement la justesse de la classification de I’instrument préliminaire. Néanmoins, les indices de
classification ont été calculés et ont démontré que I’instrument préliminaire pouvait identifier avec
justesse les joueurs non-pathologiques en se basant sur les taux de classification adéquate, la spécificité et
les scores de pouvoir de prédiction négative.

Tableau 20. Tableau croisé de I’identification de cas de I'ICJA avec le diagnostic de jeu pathologique,
basé sur les cotes d’autoévaluation du DSM-IV

Diagnostic de I’éléve au DSM-IV" | Jeu problématique Jeu a risque Total des rangées
négligeable-/a faible
risque-/a risque

modéré
Présent 0 0 0
Absent 6 103 109
Total des colonnes 6 103 109

*Niveau de base : 0/109 =.00; Taux de classification adéquate : 103/109 =.94; sensibilité : 0/0 =.00; spécificité : 103/109 =.
94; pouvoir de prédiction positive : 0/6 =.00; et pouvoir de prédiction négative : 103/103 =1.0.

Tableau 21. Tableau croisé de I’identification de cas de I'ICJA avec le diagnostic du jeu pathologique,
basé sur les cotes des cliniciens au DSM-1V

Diagnostic du clinicien au DSM- Jeu problématique Jeu a risque Total des
v négligeable-/a faible rangées
risque-/a risque
modéré
Présent 1 1 2
Absent 5 101 106
Total des colonnes 6 102 108

“Niveau de base : 2/108 =.02; Taux de classification adéquate : 102/108 =.94; sensibilité : 1/2 =.50; spécificité : 101/106 =.
95; pouvoir de prédiction positive : 1/6 =.17; et pouvoir de prédiction négative : 101/102 =.99.
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Tableau 22. Tableau croisé de I’identification de cas de I'ICJA avec le diagnostic du jeu a sévérité
élevée, basé sur les cotes du clinicien a 1’aide de I’ESPJ.

Cotes du clinicien a I’aide de Jeu problématique Jeu a risque Total des
L’ESPJ’ négligeable-/a faible rangées
risque-/a risque
modéré
Présent 0 0 0
Absent 6 102 108
Total des colonnes 6 102 108

" Niveau de base : 0/108 =.00; Taux de classification adéquate : 102/108 =.94; sensibilité : 0/0 =.00; spécificité : 102/108 =.
94; pouvoir de prédiction positive : 0/6 =.00; et pourvoir de prédiction négative : 102/102 =1.0.

4. L’ INSTRUMENT FINAL

La version de I’'ICJA, issue du processus de développement, inclut des mesures dans les cing
spheéres suivantes : (1) les types d’activités de jeu, (2) la fréquence de participation a chaque activité de
jeu, (3) le temps passé au jeu pour chaque activité, (4) la somme d’argent totale dépensée au jeu et (5) les
26 items reliés au risque et aux conséquences du jeu (voir I’annexe E).

Comme mentionné, les 26 items reli€s au risque et aux conséquences du jeu permettent de
distinguer quatre domaines cotables : (1) les conséquences psychologiques, (2) les conséquences sociales,
(3) les conséquences financiéres et (4) préoccupation/controle réduit. Un cinquiéme domaine, le temps
passé au jeu, est également calculé.

Les adolescents n’ayant pas joué a aucune activité au cours des trois derniers mois sont
considérés non-joueurs et ne répondent pas aux 26 items. Pour les adolescents ayant joué a au moins une
activité au cours des trois derniers mois, les scores des énoncés sont utilisés pour classifier leurs
habitudes de jeu dans 1’une des quatre catégories de jeu suivantes : (1) jeu a risque négligeable, (2) jeu a
faible risque, (3) jeu a risque modéré ou (4) jeu problématique. Une classification globale des adolescents
est faite de la fagon suivante :

Jeu a risque négligeable : Les adolescents de cette catégorie ont joué au cours des trois derniers
mois et se situent dans la catégorie de jeu a risque négligeable dans les cinq domaines. Ils jouent
rarement (c.-a-d., moins d’une heure au cours d’une semaine type) et durant de courtes périodes et
ils ne vivent aucune conséquence négative attribuable a leurs habitudes de jeu. Les adolescents de
cette catégorie sont considérés comme des joueurs occasionnels, sociaux ou sans probléme. Cette
catégorie représente un comportement commun chez les adolescents joueurs dans un milieu
scolaire.

Jeu a faible risque : Les adolescents de cette catégorie ont joué au cours des trois derniers mois
et n’ont aucun score se situant dans les catégories de jeu a risque modéré ou de jeu problématique
dans les cinq domaines. Ils jouent rarement (c.-a-d., 1 a 4 heures au cours d’une semaine type) et
durant de courtes périodes, et ils peuvent vivre un niveau minimal de conséquences
psychologiques, sociales et financiéres et de préoccupation/controle réduit attribuables a leurs
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habitudes de jeu. Cette catégorie représente également un comportement commun chez les
adolescents joueurs dans un milieu scolaire. Cependant, ces adolescents reconnaissent avoir un
certain degré de préoccupation a I’égard de leurs habitudes de jeu. Cette catégorie pourrait
représenter une identification précoce du risque de développer un probleéme de jeu.

Jeu a risque modéré : Les adolescents de cette catégorie ont joué a un jeu ou plus au cours des
trois derniers mois et présentent un score dans la catégorie de jeu a risque modéré dans I’un des
cinq domaines ou plus. Cependant, aucun de leur score ne se situe dans la catégorie de jeu
problématique pour chacun des cinq domaines. Ils jouent fréquemment (c.-a-d., 5 a 11 heures au
cours d’une semaine type) et pour de longues périodes et ils peuvent vivre, en raison du jeu,
certaines conséquences psychologiques, sociales et financiéres ainsi qu’une
préoccupation/controle réduit de niveau modéré. Cette catégorie représente un comportement qui
se situe au-dessus de la norme chez les joueurs adolescents en milieu scolaire.

Jeu problématique : Les adolescents de cette catégorie ont joué a un jeu ou plus au cours des
trois derniers mois et présentent un score dans la catégorie de jeu problématique dans au moins un
des cinq domaines. IIs jouent trés fréquemment (c.-a-d., 12 heures ou plus au cours d’une semaine
type) et pour de longues périodes et ils peuvent vivre, en raison du jeu, d’importantes
conséquences psychologiques, sociales et financicres ainsi qu’une importante
préoccupation/controle réduit. Ils participent €galement au plus grand nombre de jeux, en
comparaison aux joueurs des catégories a risque négligeable, a faible risque et a risque modéré.
Cette catégorie représente un comportement de jeu a risque tres €levé chez les joueurs adolescents
en milieu scolaire.

Une classification globale des adolescents est déterminée par le niveau de risque le plus élevé (c.-
a-d., la catégorie la plus élevée) atteint parmi les cinq domaines. Par conséquent, les évaluateurs
devraient examiner les scores aux items de I’ensemble des cinq domaines afin de déterminer quel(s)
domaine(s) les situaient dans les catégories de jeu a risque modéré et de jeu problématique. L’annexe F
présente un aper¢u du scheme de classification et ’annexe G fournit des exemples d’adolescents classés
dans chacune des catégories de jeu.

5. CONCLUSION

Le jeu peut affecter plusieurs spheres de la vie d’un adolescent et I'ICJA rend compte de cette
complexité. L’ICJA aborde plusieurs questions importantes a propos du jeu chez les adolescents,
notamment : Combien d’adolescents jouent? A quel point les adolescents jouent-ils en termes de
fréquence, de temps et d’argent? Qui pratique des activités de jeu a risque ¢levé et dans quelle mesure?
Quelles sont les conséquences négatives du jeu a risque €leve sur les plans psychologique, social et
financier? Les adolescents négligent-ils leurs responsabilités et leurs engagements en raison du jeu? Les
adolescents sont-ils préoccupés par le jeu et passent-ils trop de temps a jouer? Les adolescents perdent-ils
le contréle lorsqu’ils jouent?

L’ICJA constitue un progres important pour 1’évaluation du jeu chez les adolescents. Il va au-dela
d’une simple échelle pour mesurer des themes/domaines multiples et complexes reliés au risque et aux
conséquences du jeu. L objectif de cette recherche était de développer un instrument de dépistage pour
les études portant sur la santé de la population, afin d’aider a identifier les adolescents qui pratiquent des
activités de jeu a risque €levé. Bien que I’'ICJA puisse étre utilisé dans un milieu clinique afin de mieux
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comprendre le risque du jeu et les conséquences négatives associées, son utilité a des fins de diagnostic
n’a pu étre établie.
5.1 Revue du cadre conceptuel

Le cadre conceptuel développé dans la Phase I remettait en question la perception commune qu’il
existe un trouble distinct appelé jeu problématique chez I’adolescent. 11 soulevait la possibilité que le jeu
problématique chez les adolescents puisse étre mieux expliqué en tant que manifestation d’autres
conditions intrapersonnelles sous-jacentes comme un facteur prédisposant (p. ex., une disposition a la
prise de risque en général), une condition physiologique, des stress ou troubles émotionnels ou une étape
du développement.

Afin de tester cette hypothése, 1’équipe de recherche a inclus dans I’instrument des échelles
validées, afin d’évaluer simultanément : les distorsions cognitives, I’impulsivité, la prise de décision, la
prise de risque, I’efficacité personnelle et la maitrise de soi. Les résultats ont montré des différences
statistiquement significatives entre les quatre catégories de jeu et chacune de ces échelles. De plus, ces
différences allaient dans le sens attendu, c’est-a-dire que les adolescents se situant dans la catégorie de
jeu problématique ont présenté des scores significativement plus élevés pour la prise de risque générale et
I’impulsivité et inférieurs pour le controle de soi, la prise de décision et I’efficacité personnelle,
comparativement aux adolescents se situant dans les catégories de jeu a risque modéré, a risque
négligeable et a faible risque. Il serait nécessaire d’étudier davantage la relation entre le jeu
problématique chez les adolescents et la prise de risque générale de méme que sa relation avec
I’impulsivité, le controle de soi, I’efficacité personnelle et la prise de décision et ce dans le cadre d’études
longitudinales. Ces facteurs, et peut-étre d’autres, sont cruciaux pour 1’identification et le traitement des
adolescents présentant le degré le plus €levé de risque et de conséquences.

5.2 Recherche future

Le développement de I’ICJA doit étre considéré comme une premicre étape puisque d’autres
études sont requises afin de raffiner cet instrument. Cette recherche initiale montre que I’'ICJA s’avere
une mesure multidimensionnelle du jeu problématique. Bien que I’ACP a permis d’obtenir un modele a
quatre facteurs et que I’AFC a confirmé la solution a quatre facteurs, les résultats suggeérent que des
modifications sont nécessaires afin d’améliorer 1’ajustement du modele. Par exemple, deux des items
portant sur les conséquences financiéres ont présenté de faibles SMC et devraient étre évalués afin de les
retirer du modgele. Il est nécessaire de répliquer cette étude avec d’autres échantillons indépendants
d’adolescents, en particulier des échantillons avec davantage de jeunes aux prises avec des probléemes de
jeu, afin de guider les décisions concernant les changements a apporter au modele.

Considérant la difficulté a identifier un groupe d’adolescents ayant des problémes de jeu, des
études futures devraient valider les seuils de cotation préliminaires utilisés pour classifier les adolescents
dans les catégories de jeu. Cela devrait €tre mené aupres de populations étant plus susceptibles de
comporter des adolescents aux prises avec des problémes de jeu, comme dans les écoles alternatives ou
des centres de détention juvéniles. La recherche future devrait également explorer différentes normes
pour le sexe et I’age. Cette ¢tude a permis d’observer des différences en fonction du sexe et de I’age, en
lien avec les items de I’'ICJA. Toutefois, en raison de I’absence de criteéres extérieurs pour valider la
classification des scores, il était prématuré de proposer des catégories spécifiques au sexe et a 1’age.
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Il serait nécessaire d’étudier davantage la relation entre le jeu problématique chez les adolescents
et la prise de risque générale, I’impulsivité, la maitrise de soi, I’efficacité personnelle et la prise de
décision. Ces facteurs (et peut-étre d’autres facteurs) sont cruciaux pour I’identification et le traitement
des adolescents présentant le degré le plus élevé de risque relié¢ au jeu. En lien avec cela, il ressort un
besoin d’étudier la possibilité que des niveaux élevés de risque reliés au jeu puissent étre un symptome
d’un autre trouble sous-jacent.

Le risque relié au jeu évalué par 'ICJA comporte une dimension temporelle, ¢’est-a-dire que
I’adolescent est considéré comme vivant le risque ou les conséquences du jeu dans le moment présent.
Cela ne signifie pas que 1’adolescent est a risque de développer un probléme de jeu plus tard dans sa vie.
Bien que des recherches antérieures aient démontré une corrélation entre une premicre expérience de jeu
a un jeune age et le développement d’un probléme de jeu a 1’age adulte, une relation de cause a effet n’a
pas été validée empiriquement. Par conséquent, des études longitudinales suivant des adolescents dans le
temps sont requises, afin de déterminer si le risque du jeu constitue un épisode de 1’adolescence ou si cela
devient chronique lors de la transition a 1’age adulte.

En dernier lieu, les résultats de cette étude remettent en question la justesse d’utiliser les criteres
du DSM-IV chez les adolescents, en particulier aupres d’échantillons en milieu scolaire. Considérant que
les criteres du DSM-IV représentent des symptomes d’un stade avancé chez I’adulte, il est possible qu’ils
ne soient pas appropriés pour 1’évaluation des problemes de jeu chez les adolescents. Des recherches
additionnelles auprés d’échantillons d’adolescents aux prises avec des problémes de jeu contribueraient a
clarifier les limites reli¢es a I'utilisation des criteres du DSM-IV pour I’évaluation du jeu problématique
chez les adolescents.

5.3 Prochaines étapes

L’ICJA s’avere un développement important pour 1’évaluation du risque et des conséquences du
jeu chez les adolescents. L’obtention des cinq domaines est un résultat trés important. Il met 1’accent sur
des dimensions cruciales a la compréhension de la fagon dont les adolescents manifestent des difficultés
avec le jeu. Les mesures existantes sont congues a partir d’une définition adulte du jeu et du jeu
pathologique. 11 reste beaucoup a apprendre sur la nature, la signification et I’impact du jeu de méme que
sur le jeu a risque élevé dans le développement des adolescents, notamment : Quelle est la sévérité du
comportement de manquer des rencontres avec des amis dans le but d’aller jouer, lorsque vous étes un
adolescent qui fait I’apprentissage de nouvelles fagons de socialiser? Jusqu’a quel point est-ce
problématique d’avoir recours au jeu comme moyen de calmer des émotions difficiles lorsque vous vivez
une période d’apprentissage intense de nouvelles fagons de composer avec les exigences de la vie?

Dans le processus de la recherche, le rapport préliminaire de la phase II a été soumis au comité
d’expert pour révision. Le comité a clairement recommandé la réalisation d’études aupres de populations
comportant des adolescents aux prises avec des problemes de jeu, afin de raffiner le calcul des scores et
le schéme de classification développés pour ’'ICJA. A cette étape, les études épidémiologiques utilisant
I’ICJA pour identifier le jeu problématique chez les adolescents devraient le faire avec précaution. Les
seuils de cotation sont préliminaires et I’instrument sera inévitablement raffiné a mesure que d’autres
études seront réalisées.

Pour répondre aux limites de la présente étude et aux recommandations du comité d’expert, la
phase III a ét¢ initiée afin de préciser les habitudes de jeu et le jeu problématique aupres d’un échantillon
de jeunes ayant des problémes de jeu. D’importants efforts, dont le dépistage de jeunes dans sept centres
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de réadaptation de la province de Québec, sont déployés afin de trouver ce sous-échantillon. Ce nouvel
échantillon permettra aux chercheurs de terminer les analyses des seuils de cotation planifiées
initialement et de revoir le construit du jeu problématique.



56
6. REFERENCES

Bartko, J. J. (1976). On various intraclass correlation reliability coefficients. Psychological Bulletin, 83,
762-765.

Campbell, D. T., & Fiske, D. W. (1959). Convergent and discriminant validation by the
multitrait-multimethod matrix. Psychological Bulletin, 56, 81-105.

Cicchetti, D. V. (1994). Guidelines, criteria, and rules of thumb for evaluating normed and standardized

assessment instruments in psychology. Psychological Assessment, 6, 284-29.

Cronbach, L. (1951). Coefficient alpha and the internal structure of tests. Psychometrika, 16, 297-334.

Cronbach, L. J. & Meehl, P. E. (1955). Construct validity in psychological tests. Psychological Bulletin,
52, 281-302.

Geisinger, K. F. (1994). Cross-Cultural Normative Assessment: Translation and Adaptation Issues
Influencing the Normative Interpretation of Assessment Instruments. Psychological Assessment,
6, 304-312.

Jackson D.N. (1971). The dynamics of structured personality tests: 1971. Psychological Review, 78,
229-248.

Knudsen, H. C., Vazquez-Barquero, J. L., Welcher, B., Gaite, L., Becker, T., Chisholm, D. et al. (2000).
Translation and cross-cultural adaptation of outcome measurements for schizophrenia. EPSILON
Study 2. European Psychiatric Services: Inputs Linked to Outcome Domains and Needs. British
Journal of Psychiatry, s8-14.

Ladouceur, R., Ferland, F., Poulin, C., Vitaro, F., & Wiebe, J. (2005). Concordance between the SOGS-
RA and the DSM-IV criteria for pathological gambling among youth. Psychology of Addictive
Behaviors, 19, 271-276.

Ladouceur, R. (2001, December). Conceptual issues in screening and diagnostic instruments:
Implications for treatment and prevention of gambling disorders. Paper presented at the Toward
Meaningful Diagnosis of Gambling Disorders: From Theory to Practice conference, Las Vegas.

Ladouceur, R., Bouchard, C., Rheaume, N., Jacques, C., Ferland, F., Leblond, J., et al. (2000). Is the
SOGS an accurate measure of pathological gambling among children, adolescents and adults?
Journal of Gambling Studies, 16, 1-24.

McGowan, V., Droessler, J., Nixon, G., & Grimshaw, M. (2000). Recent research in the socio-cultural
domain of gaming and gambling: An annotated bibliography and critical overview. Edmonton,
AB: Alberta Gaming Research Institute.

Massoubre, C., Lang, F., Jaeger, B., Jullien, M., & Pellet, J. (2002). The translation of questionnaires and
of tests: techniques and problems. Canadian Journal of Psychiatry, 47, 61-67.

Nunnally, J. C. (1978). Psychometric theory (2nd ed.). New York: McGraw Hill, Inc.

Shaffer, H. & Hall, M. (1996). Estimating prevalence of adolescent gambling disorders. A quantitative
synthesis and guide toward standard gambling nomenclature. Journal of Gambling Studies, 12,
193-214.

Steiger, J.H. (1990b). Structural model evaluation and modification: an interval estimation
approach. Multivariate Behavioral Research, 25, 173-180.

Steiger, J.H., & Lind, J.C. (1980). Statistically-based tests for the number of common factors.

Paper presented at the annual Spring Meeting of the Psychometric Society in lowa City. May
30, 1980.

Stinchfield, R., Govoni, R. & Frisch, R. (2005). DSM-IV diagnostic criteria for pathological gambling:
Reliability, validity and classification accuracy. American Journal on Addictions, 14, 73-82.

Tabachnick, B. G. & Fidell, L. S. (2000). Using multivariate statistics (4th edition). Allyn & Bacon.

Thurstone, L. L. (1975). Multiple factor analysis. Chicago: University of Chicago Press.



57

Walker, M.B. & Dickerson, M.G. (1996). The prevalence of problem and pathological gambling: A
critical analysis. Journal of Gambling Studies, 12, 233-249.

Waulfert, E., Hartley, J., Lee, M., Wang, N., Franco, C., Sodano, R. (2005). Gambling screens: Does
shortening the time frame affect their psychometric properties? Journal of Gambling Studies, 21,
pp-521-536.



7. ANNEXES

Annexe A. Version expérimentale de I'ICJA

58



CPGI-A

izrcl de mtpondre aux ouestions. suhaniEs.

enudte suraanie potte sur les j=uy de hasard &t Jargent Eekon mouc, b ey ol une
aatvibsy o tu Jouss, parkss ou gagess ds Mangesnt ow quelqus ohocs qul a ds s
walsur powr gagrer de 'argent ou reamportar gualges: ghocs Faubms gul a de ks
waleur., & G=5i fE CONCENE BES =S gageunes ou parks fakis sans argeni ow sans gue

guElgus chioss de valsar sl misé.,

Comnmsnt
giher:

i corrassd [ ]

Inzorreat @
Incorrsct N

Utllesr wn arayon foncs

£orire lislblement SVPI

Indica:

Date: - -

Al s

B L e sane ew-luy

] Masiin [ Famni=

2 Lol g -’
012 a=s 3 ©2 e 14 a=s

4 Lol afl 150 daghh sxkkie e

[ I ETCR - B " ORI R TR - P - S S

o1 "2 dira

59

£ole:

CF 18 ars

Mo oo
LT

e ST

01

2318 e gl =

0[] Bcime [leimatos prota sn=ele, pid-secsndila, ok )

4 Lagual Sed Eorreed w0 wT GECTE e reEus on groopsl el Sk oo e

[] 4 =
| m IUTEH

Q) o il [pmai ax. il @ oniging S FEaw, Soitive B Chire, B aZon b Velimn, e |

O Eckchtirmiarbas helcn [ ac. ccramumules Ol Motasd, Yeairkbe ok |

0 H b s s (oan 85 Werille Sarglee TENRiE e dodod, patEi el sl SortupiE, s

O & feb i fuica

0 B, assta

8 Ay oo S Sat ki e, oxrian da BT os as-lo hedl o pior e e (B s s tl cace bee B e o BT bsa i perphes
i e sl on, Ciet-s-S i | angent Sus b e le o Soc s pour leine Sea B cle s ou sine snes L Ghmme st Ze

e
O & i puics oo 28 Iraswl fairph

01 & & Faurants T ing

L] & & 9 v Tiing

. errhan 1.5, decEnes s JDE

- Rl el TR R T TR

G 20 s e heurakss T e

Page 1

Hez raec e

Ikl
lrezrics 24P

I



B. Au cours du dernler mals, comibken as-tu gagne avec o emplod? (20 ninouaed oas ks tAche=s & 3 malson payees par une
allocaibon, Cest-&-dine Fanpent gue ies parenis ie donnent pour fakre dies tohees ou simplsmient comme angent de poche)
{1 J= r'al pas gagrs dargens ™ ST & 100%
1 105 &t maoins ) 104F & 200E
£ 115 & 20E ™ 209F =i plus

7. el eai la somime @ fon allocation par mols (par ex. pour les Aches 4 la malson ou simolement donnse par s

3 215 & 0%

parents comme angent de poche)’”
) Je me regols pas cralocadon Q) S1F & 100%
) 105 et moins ™ 104E & 2008
1 115 & 20% ™y 2098 =i plus

L) 215 & 0%

60

B, Ay cours du dernier mals, comoiken dargent as-tu necu de fon empicd, S 1on allocation (C'es-a-dine 'argent que 5 parenis e
domnent pour faire des tches ou simpiement comme anpent de soche) 21 des auTes sources scdRionntes Ensembde?

g,

10

44

1) Je r'al pas regu d'argent S 515 8 1008
D 105 =t reins D 101F & 200%
O 445 & 20% 2098 =t plus

1 215 & =0

Drams quel tyoe dhabiation vis-iu?
) rtasan
) Appartemand, dupdex, malson =n rangés ou condoeminiue

LI Ffaison moblie oo roukodie

1 Aurs ype rdigus-e:

. L=quel ou lesquets de bes panents v aveo ol & la malson?

] Bddrm =1 piére Oncluant |85 parents @oooTtsl
1 P gamipimrma

{J Fére seuiemern

4] Misre =1 conjoing

{1 Pére 2 comjoiniz

{7 MEre =1 pére (gande paragds )

4] Je vz smu

D Aurs Spechie

. Comblen d'adultes (15 ans ef plos) vivent asec fol, sans compisr b=s parenis”

adubi=s

. En me= Tincluant pas, comibken de parsonnes o2 mains de 15 ans vivent avec bod (nciuant fréres, SoEurs, oarsmig, amis e oute

Sutne peErsonne)T

personnes o= moins de 12 ans

FPage 2



13, 51 tu e voulals, Jusgu'a qual point ce sarai faclle Fll:ll.lr't{}l d'avolr des occaslons de |ousr, da

61

parler ou oe gager dane cas différantes activités (par ax. de trouvar I'argant, de ta randre sur las llaux
pour faira cette activite, d'y avolr accas méme gl ca n'ast pas lagal pour les molns de 18 ans, ste)?

Anthvibss

Triss:
faglls  Taclls

Flubft  Flublt  Trés
diffidlr d™uls cale pas

Ju s

A

Blli=ts d= koierle (par =x. 67459, Swner 7, Banco, =)

&)

c )

Q

()

E.

Slists de lolerie Instantanée ou "grateus” (par ex. Loto-bingo, Le 7 chanceuy,
Mols-caches, eic |

i

Sliets de tirage ou de colects oe fonds

Slinka

Jeun da digs, e cartes oU de sociebd (pour oe I'angent)

Apparels oe loberia video

\Machines 4 soUs g C3sinos ou a IMippodname

T|@mme

JEU widen gu o'ancace (pour de fangent ou quelgue chicse qul 3 d2 |a valsur)

riemeet [pour de Fargent)

~an sportll [par ex. Mee-0-Jau, Pronoshick, Total, efc )

Pools de spor (par ex. hookey, basket-ball, sic.)

Joer ol parer avec [alde dun bookmaker (prensur de pars)

I

COUEES de chevall (en Slrect 3 & piste ou hors-piste)

M

Jen de 1able dans des casince (par ex poker, Dlack-lask, roulethe)]

2arer ou gager SuUr 53 propre periamiance ol sur oelle dune autre personms
oG de 2L amabliete (par e billand, golf, quilles, danis) ou autres acthibes
\pair £x. BpOrts, eoole]

Parer ou gager gus tu es capania 92 fare queigue chiose [pour de fangant ou
DOUT quelgue chose qul 3 de |3 valeur)

Parer ou gager gus gueigUun J aute est capae ou non de fare queloue
chase [polr e angant ou pour quelgue chose gul 3 de 13 valsur)

Singa (pour de largent ou pour quelgus chose qul a de |3 valeur)

o) Q Qa0 R |00l a]a0

ol Q Qoo (Q|a|Q(a|a|0
i N 4 I o O ot I e T

ol O O(ojoa(ad|a|c(d|a|lda(a|ld|d

o2 O Qo |a|o(d|ald|(d][d

o

Touke auire activitg de Jeu oe hasand 2t d'angent, oe par ou oe gageurs

Inglgue ce qus cest

Q

]
o

o

o

14, Est-Ce guz 25 par=nts jouentparengapent™ (sl au mains ur d2 tes parents jousiparieigags, ooche oul)

D ) Man 0 Je m= sk pas

. Cormnilen de tes amils jousntfparantipagent frégquemment?

- R 0 Qu=igues-uns 0 La plupar

. Préf&res-iu b= teniir avec des amis qui Jouent'pardens'gapgent?

0 Jamak [ Farfolz

7. Jusqus quel point e j=u, jes parks oo e gEQEUrEs st Imponants dans ta wie?

i} Fas du bt Imporant 1 U pew oo 1 Tres mporans

Fage 3

[J La plupart du temps

O Tous

[J Fresque joujours

O Extr&memens Imporan



62

15. Es-tw une personne chamoeuseT

£y Jamals £ Farticls £ Souvent £ Presouse toufours

13, Quel dge avals- fa premidre fols que fu as joud, e ou gage powr de Fangent ou guelque chose qul & d= s valieur?

NG

0 J=mal jamals usiparisgags

20, Lorsgue tu a8 comemence i jousnparisn'gager, esi-ce oee U as gagné une grosse sommes d'argent ou queipes chos= qul a de
Ia val=ur?
1 Su
1 man

O Je mral Jamals joudipara’gags pour @ rargent

1. Cominlsn dargent as-be gagne la premigre fols que o as foutiparidigage?

1 Je pe mie rappels pas 215 & =05

[ Je rfal pas gapns d'argest 0] =15 & 1005
) 105 =t molns [J 1015 4 200§
115 & 205 [ 2015 et pius

B Je mral Jamals joudipand/gage pour @2 Fargent

22 Comblen de 't-EII'I1|]-=EI passss-iu & affectuer las activiies sulvantas dans una semaline habituslia?

Auoun  Molne d'una 1 &2 da4 AT ga10 Fluz da 10
Rsure haurss hauras Rsuras hsuras hsuras
A Jeur wideo (0] O 0 L L 0 [
B. Intern=t (a ) o 0 (] o | o
. Fegarderia teidvisian (i) ] | < a0 L [
C. Falre du spost ) O O 0o o O ]
E. Ecouter d= la musigue (] ] a (] Ly L o
F. Parerau bsphane () O a O L o w)
@, Magasiner (i 2 S| ) 2 L] o
M. Ll o O 0 ) O 0 O
I Geteriravecdesamiz o] o O o o L o
J.  Joueripareripager () o 0 o a L C
K. Autres nserdss cupaszetemoz Q) o a o o fal )
Spadfie

e ]

-
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25, Indlque gl tu pensag que les affirmations gulvanies sont vrales ou faugses

& Rester & la m&me machinge 8 sous amElions s chanoes d= gagmrsr v  Faux
B. Farer =z mig&mes chiffres & chague drape de foters va Paider § gagner O ira CF Faux
. Bl fires & plle ow tyoe & gue 150= revient S fols o= suRe 1y 3 plus de Ol vra O+ Faux
chances que pde sak fird la prochaine fols
C. Tw &% pies = chances de devenir iche &n joeantfpartantigageant qu'sn My I3 Eaux
frarsalliami for
E. A la lodere, tous les nombres cnt I3 méme chance de se faire Hrer 0 vra £ =mux
F. Unz z&riz de chiffres ssxiolnes comme 12 -5 - 23 -4 - 97, ext plus , _
utcepihie TRire gacrants coune serie de chiffres =n sequerce sele ous 0 VTR O Faux
1-2-3-4-E
24, Indlque g1 tu a& affactus las activités sulvantas en Inscrivant “oul™ ou “non”
A As-tu I'hatiRude de parer ou d'agir sars CamEber powr rédhEchirT O ol 3} Maon
B. As-tulbabhude de refiéchir selgnessament avant de falre quol que
O= oo -_' C: C'IJI G "l:"l
Z. Pares-iu gouvent sans penser 4 ce oo fu vas dine? Oy Sl [ Man
0. Az sguvent des ennuls parcs que o 1als des Chooes sans réfischr? &1 Cul O} Mon
E. Ex-W guelquum Jimpulst {C'est-g-0re uns oersenns qul resph de fagon O cul CF Mon
Incoindiabie ou qul Tal =g choises Immddiylement SaNE DENSEr & s28 =
acikoms ou A leurs conssguences )’
25. IndIque 8l tu as falt a8 actlvités sulvantss au cours des TROIS DERMIERS MOIS
A& Bolme g Fylcodl (msme 5l oo nfkkall gu'un verme] O cul CF rdon
B. Fumerune cigarstie imeéme sl o= n'eak quiene oo 01 Sl Cr ron
. Premdre sflmiporie laguedle des drogues Egsakes 23 Sul Ck rdon
0. Tz alirs (n'imcius pas bz chamaller pour k= plalsin £ Sl I Bdan
E. Condulre sre blcyclette 0w une motocycleiis sans casque ~
[reeimie 51 cm mERal gu'une fols) G oul C Mon
F. Ropulerdars uns aubs sars porber de ceinbore de s&curkid -
[reeimie 51 cm mERal gu'une fols) ol Cr Mion
G, Waoler gusique chose dams un magasin (pey Imporie ce gues CEGal) O Cul r Man
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26, La prochalng s4ria de queations concerna la Tagon dont tu a2 régls des PROBLEMES (de n'importe qual
typa) que fu @8 aus au cours du DERNIER MOIS

La plupart Precgus

Gusction Jamals Pariols
du k2mps  towlours

A Lorsgue tuoas =y des probiémes, sst-0s que U pensals & ce gus ] I [} |
pourTals fairE ayant dragir?

Lorsque tTu a5 eu des probiemes, =3f-oe que fu pensals aux consdguences

avant de déclder o= que te alals fale” o o o 0
C. Lorsque o as =u des probiémes, sst-ce gue fu Evaluals les possisiies
quil seralkernt s plus eficaces powr régler ia shuadon? o & Qo
0. Lorsgue toas =0 des probiémes, agt-oe que fu pensals & Fnfermiabon
Qe lu devals possdder pour pouyolr résoudre = probiEme? - G O
27T. In-ﬂlqua- gl tu &8 an Accord ou em désaccord avec lag afflrmations sulvaniss
@usciion Pag du tout En Meutrs  Coapporg  TOUEATal
d'sogord TRcA0cord &N acnord
Al Je peur habibes et rtusslr o= que je veux 8 e ravalle
fort powr y ardeer () o (] o ]
5. Quand = i3ls =g plans, e suls presque cerain quils sont
forcdonmer o o o o 0
. Quand = mie daclde, = peur aporendre presgqees nlmportes
e o 0 o} 0 0
. Mes principauy succts sont dus entdérement & mon ) £ ) & v

raval acharng a2 & mes habdebts

2&. Indlque Jusgqu'a qual polnt les affirmations sulvantes refistent comment tu ez habfusllement

Fac du fout  Parfods Lamolfs Laplupart Trég

Quscilon du temps U BMOE gopvent
A, Je suls bon pour résister & la tentation Lk o () o [
B est @fficle pour mal de changer mes mauvalses habBades 3 C [ 1 [
C. Je SUE parsesaUy C o C (] o
0. Je dis des choses déplacéesinappropridss Cr o Ct [y |
E. [ef3ks certalnegs chosss qul sant mauvalses [P0 Cr o ) Ll o
F. .Jerehuse les choses qul Bont mauvalsss pour ma 0 & 0 0 0
G. Jesounakerals avolr plus o suto-dlscdpling vy o v, L W]
H. L2t gens giralent g2 mdl que &l une auto-discipine de fer r [ Lk L] |
l ;; E?EEIILIE‘IH JZF“:IEJE-E"I'I:H parfols m'empechent de faine ) & o & !
Jal de 13 gificuné 3 me conceniner O ") o o 0
K. u;'gl.‘::nﬂfiﬂibEUE1'H—'H|E'H—'E‘-3E-LIIEE- B des buls 3 a o 0 o 0
L. ;:EE&;«E?E‘;T_,LTHH de falne guelgue chase méme &l |2 (w} o a’ o
b q.'EIEIE- 0leEnt Bars [perEEr a houize les alematives r ] ) (]
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29. Au cours des frois derniers mois, as-tu jous, parie ou gage dans les differentes acfivites

65

. suivantes? A nouveau, par “jouer” nous voulons dire une activité ol tu joues, paries ou gages de .
I'argent ou quelgue chose qui a de |a valeur pour gagner de I"argent ou remporter quelque chose

d'autre qui a de la valeur.

Dang les trals darnlars maols_.

Bctivites all Mo
& Bliets e lioberie par ex. &3, Super T, Banco, 9] 2 3
E. Blieis de o=z Instanianss ou "orateu” (par ex. Loto-kir LeT

EﬂErCEUE.htﬂ&EEBWEE.EEJ g - * O G
iz, E|E[EI:E'TH§-E'I:IJ:IEMEE'E:IEM1JE- [ ] [ ]
0. Blnka L 2
E. Jeuxde o, de £anes o OE sockE (pour de Nargent) L (]
F. Apparells de ksre video g C
= Machines 3 sous o= casinos ou A Mhippodrome 0 L]
H. Jeux vidas ol darade |::l{:Lr 0s Ia'g-err. Ol Essgus chass gul 3 de 13 val ELl':I L L]

Inbemes | pour de angant) L C
J.  Far sportil (par ex. Mize-C-Jeu, Srongsick, Total, ele.) L] L]

FoolE O Spoit (280 & Rocesy, Dasuat-tall, eic.) L L
L. Jouerou |:=3.'Izra-.'e-= "akdz oun boosmaker ‘preneur de |:lE|15: Ui (W
fl. Courses ge chevaus ‘endreci a3 F‘I-E-'.E ol hare-pisle| &y )
M. Jeux de @0k O30S 08F C3EIN0E (pEr 8. PONeT, Dlack-|a0k, roueTe) | (]
2. Pars ol g Bl 58 2 oimance ol 2Ur celis June sLTe reanne

lars ae_ef-ca I'a:rELEu.F:E: FEEI‘ITH-:I, goil, quillzs, dards) ou a.nraag?i-.-r.Es- =] =]

(par ex. sparts, cole, ehc)

F. Parisr ou gager gue U 26 capable ge faire quelgue chose (pour d2 Fargent & &

ol :l:l.quJEl:I.lE choee quaoe 13 valeur]

2 Farsr ou gager que Juaiguiun d'aulre 257 capabis o nan o fale queiqus 0 o]
chose (pour J2 Fargent ou powr gueique chobes qul & de la valkeur)

F. Bingo polr ge [argent ou pour quakjue chose gul & da 13 vaksur) a0 (]

. Toubks auire 3oiviie EE'_ELI de hasard :un:rargart e par Gu de g-:-l;ELI'E | 1:|-E|JE c2 e

oesl) o o
%I TU AS REPONDU "MON™ A TOUTES LES ACTIVITES DAMNS LE TAELEAL PRECEDENT, PASSE
DIRECTEMENT A LA PAGE 12 (LES QUESTIONS SUR L'ALCOOL ET LES DROGUES)

DES GUE TU AS REPOMDU “OUI" A UME DES ACTIVITES DU TABLEAL PRECEDENT. CONTINUE LE

GIUESTIONMAIRE

SVP, LI5S LES CONSIGNES SUIVANTES ET POSE DES QUESTIONS 51 CE NEST PAS CLAIR

POUR LE TAELEAU DE LA PAGE SUIVANTE, REMPLIS LES LIGHES SEULEMENT POUR CHAGUE
ACTIVITE DE JEU, DE PARI OU DE GAGEURE QUE TU AS FAITE, C'EST-A-DIRE GUE TU AS REPONDU
“OUI" DANS LE TABLEAU CI-DESSUS. PAR EXEMPLE, 51 TU AS REPONDU "OUI" A L'ACTIVITE A"
{BILLETS DE LOTERIE), REPONDS AUX COLONNES 1, 2, 2 ET 4 DANS LE TAELEAL SUIVANT POUR

L'ACTIVITE "BILLETS DE LOTERIE"
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Activites
{Ne répords qu'aux sctivitas
quia fu &= fatbes dans les fole

Colonnag

Coarmian o by muw foek, parkh oo pagl
2 o ALY

"
<
Ervsirodi e da
WTEE B e B e
i Bt e Lres

]

-
Coamit @ i ey B
(T r s TR ]
EETE Starh
dellaeiF S rerisa paa

T
o

Dlas aarn s plem e
Ry P F b - R
N B e e

<R AT R s B

Page &

dormiers mote) e i T [l || R |
rErd o4 AW [ IIIII: ez o 1 el 4 relipst I

B e ey e S o 2 Q —rzem. 00% 00%
5 Eilrk da fsie insmmiees s “gadeos”

'I::-f..ﬂ:fl:f? La T ahaseine L o o 0 D:l] L. D:D no% D:D 00s%
Rl e c o o o©o O i isem 00% 00%
O Hines - i ) L] 0 min. isem 00% Jnog

aragy, ommmemmEl o0 o o o [ eeeen [T ] ]oo$|[ ] ]]0o0s

Apraral o de | ot w ddm ) L ] ) | D]]—r.-'wn. D]]DU$ D]]Dus
© R —— @ o o o o |[[[]ween|[[]]oog|[]]]o0s
tasimszmmmmaim o o o o o |[[[]meen|[]] ]oos|[]]]oos

Ikl joo 2 CErgEnli E‘ '::' E D D D]] —dr (AT D]] nu $ D]] [:"] 5
g ~rorat o © © o o [[J]]mween|[]]]oos|{[]]]oos
C T c o o o o [[[]]=en|[]]]oos|[]]]o0o0s

oottt I T T « TR T o ~ir_izem 0% 0%
pliersiesrire i N« T T+ R S v ~ir_izam 00% 00%
R - - - - i jsem 0% 00%
o sar oty SR TS ORI e O

s rtes | @ 0 a0 0[] Jmesen | [T ] 008 [T1] 008
o P Ll.l-ylluln e e cepalie d faire

gl * KM Bl . izem 0% 0%
=] I'-; (1] m-l.'.ﬂ I.-'.II:I.I'I.II ilimilm il

e |8 v o a O —ir.izam 00% 0%

ol | o smbag]
T 0 | [T wweer | [T 008 | [T T] 008
= l'ochs malra secds o da jac 4w e 2 oy

o s 0 | [T ween | (1T 008 | [TT] 008

31. Parmil les. actvinés de =y de hasard of d'argent ou de pard, ou de gageuns gue tu s falbes dans =g Tols
dernizrs miods, lagquslle est @ prktenee”
3 Je= mar 8l pas de prdterke La l=tire de man achyibs préfsnses =i
[oir =g j=tre=s dans ks colonne chdessus,
par ex. bingo = /)
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LES QUESTIONS SUIVANTES {32 & 47) COMCERNENT TEL HABITUDES DE JEU AU COURS DES 3 DERNIERT MOI2
32. Quand tu 35 joue, parlé ou gage pour de largent, &tals-iu habitusiement seul cu avec d'autres? .
O Seul gF (N6 choisir quune secie

£ Avec ges amis réponsa SVAI)

£ Avec ges membres de ma famille

£ Aves des collégues de fravall

{) Avec d'aulres personnes  Incique Ia OU e PErsOnnES:

33. Pourguol as-tu jows, parlé ou gage? Parce que...

bu voulals tamuser? £l O Mon
b vaudals avalr un buzz? ol O Man
by vaulals prendre 426 rsques? O Caul £} Man
b voulals falre o2 que t2s amils falsalent? Ol O Man
ta famllie jouallipar aiigageai? 0l [+ Mon
b &6 WU d2g jeus/pansigageures A la 1eevision? 1 Dl O Mon
bu a6 ressentl de 13 pression 02 aulres pour jousnpaner? O ol Crsaon
bu b= z2nials seul? Ol £} Maon
bu b2 zantals rejele? 0l O Mon
bu avals besoin dargeni? O Sl C Mon
b voulals regagner 'argent perdy auparasant’? 1 Sl Cr Man
bu b2 s2nials sIrEsEE ou anxeus? O Cul E}Man
tu te sentals frustré ou Tache? O ol F Man
e senials Imita? O Sl CF Mar
bu eEpErals gagner beaucoup dargeni? 1 Sl Cr Man
b voulals Impresslonner tes amis? 0l 2 Man
tu f2 consldéres comme un jousur professlonnel® Ol Cr Man
paour une autre ralson: specis £ Caul £} Man

4. Parfols |98 gens fontl dog choses 3 cause du jeu, des parls ou des gageurss pour de largent.
Dis comblan de fols tu as Talt les choses sulvantes au cours des TROIS DERNIERS MOIS

Qusction Jamale T1&3fole 4 58fole  TTols ou
plus
[ = E mE. ] T -y 4 = e
A, Comblen o= fols as-tu empnoanie de Pargent de ta famile, @mils ou autress _D D ':" t}

peoiur foussrparien'gagerT

E. Combien o= fols a5-tu pris de rargent préyy powr ton diner, 125 ySi=mams
allEr au clndma, =i, pour jJousnsaner‘gager cu pour embourser des def=s O O F ]
o= jau, de par cu o= pageune’

1

Zomblen d= Tols a=-tu verndu des blens personnets [comme des O, un Gamse
By, =4ic | podsr avolr de= Fargent powr joussparisn'gsger ou powr rembowrser O | (! ]
fes detles de jmw, de parl ou de gspeureT

C. Comblen o= fols as-tu vk de Fargent ou ges objets dE yaksur pour

s npari=r\gaper ou powr remboarser f=s detes die fau, de pard ou de gageure? O o o )
E. Comblen = fols as-tu %k, ou as-tu Tak Talme, =g actons sulsamies: menaoes,

Eeutalizer cu batire quaigu'un a%n gue celte personme 12 remboorss e dettes O O ] F

o= J=u, de par ou de pagewure
F. Comblen d= Tols a=-tu lalss& de colb® t=s amils quil e jousnt pas pour b=

tenilr avec des amis qul jJouent'oanent'gapent? o = = 0
3. Comblen d= Tols ==ty aeTiée =n metand o as-tu manque d= Fécol=

& cause du j=u, s pars ou des GaJEUr=s pour de Farpenss O o o O

e

-
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3%, Emcora una fols, las quan1l-:-r'.n sulvantas concernent tas habltudes l:IElj-ElI.I. da parl ou de

Jageurs, pour da I'argant ou qualqua chioga da walsur, gu coure des TROIS DERNIERS .

AU GCOURE DES TROIZ DERNIERS MOIE Jamas  Pafols ':IF"“P“ rn”':'?uﬁ
S bamps  foujours |

A Comiblzn de fols as-iu parit de jeuiparifipagewns? 0 a 0 [
3. ComblEn de fols 3as-ilU pERSE SU j=uiparliigageurs? 0 (] 0 ]
. Combl=n de foks @s-iu planifie 1= sciiviies de jaopanigageureT [ [w] [ L]
O. Comblen de fols as-iu Joud, pard cu gagé pour cusler tes probiEmesT [ | [ 'n)
= Comiblen de ok 2s-1u ressentl gues e ey, = oans ou les gageunes

prenalent wne placs trop Imporiants dans 1a vie” o = o o
F. Comblen de fols as-iu jJoudipankigags des sommes plus Imporianses gue prias? o O o O
&, Comblke=n de foks as-iu joudiparisipags ou déperisd plus d'argent que be

nie = yoelals s des jeuxiparkigageurss” & o L 0
H. Comiblen de fols as-1u joudipasidipags pendand des périodes plus liongues

que préyvu’T a o . a

Zoemiblzn de fols 251U joudiparktfigags plus gque tu ree pouvals e permetre de

pardr=? o 2 = Q
J.  Combl=n de foks es-i0 refounné un jowr sulsant pour essayer de regagner

l'arpent p=rdis =n jouantioanant'gageani? 4 o C Q
£ Comblen de foks devals-to de Margent & des personnes 4 cause de ies

habifedes de jeuiparigagese? o o o o
.. ComblEn de fols as-iu Joudiparsigags =35 gains? Ll (i Ll |
. Lorsque Do a5 rempnrid un j=uiparigagesns, comiblen de fols as-ou

Jousparidigaps t=s gains Immadiabament apmds? J o L 0
N. Comblen de fols Des-tu sendl mal 2y sulet de b fapon de joussipari=rgager ou o 0 o o

par rapport A e qul arrive quard fu jJoussipari=sigages?
O, Comble=n de foks e haGhudes de euiparipagewrs Tont-eles. fak ressentir de = (] 0 () O

frusiradon’
F.  Comblen de foks =5 habBudes de Jeuiparfigageurs Toni-eles fak ressents doe

siregs? 4 0 C O
Q. Comibkzn de fols fes-tu sendl coupabls par rapoon au mondant d'angent perdu

lors. die feuniparsipapeures? G o G o
. Comble=n de foks f=s-tu sendl biste ou déprime par rapport & la somme

d'angest que fu avals perdes =0 jouantiparantigageasi’? a 0 o Q
2. CGomiblen de fobs as-iu ey impression qutl seralt miewr pour ton blen-2ire

d'amrdler de jousriparksngager? a o G 0
T. Comblzn de fols 25~iu souhalb® mmdter de jouer/parerigager g Fanpeni, mals

qu'en mame Emos U pensals ne pas pouvolr Y amkser? - o o o
J. Comiblen de fols as-iu cachid =5 habfedes de Jeuipar'pageens & 128

parents, B8 pansmle oo fes professers? Q & o Q
W. Comibk=n de fols ta famile ou i=s amis s& soei-is phaint que tu

Joualsiparizisipageals rop? o = o o
W . Comble=n de foks des gens ont-is oriiqueé s habifedes de Jeuiparigageuns ou

toni-ls d que b aeais un probidme de J=uipardipageune, peu Imperis sl | a C 0

persals que Cdalt wal cu mon?
X Combl=n de foks as-iu joudiparisigaps surboiwst pance que b5 amis

joual=ntparal=nbgageal=nt? o o < a
Y. Comibk=n de fols as-iu jousipardirgags & cause de i3 presshkon que [&s autres ont

ERERSE g bod? L . L a
£. Comibkzn de fols as-iu mangqué des rencontres avec des amis qulne o O o o

Jousnsiparentigapent oas nour aler valr des amils oul jousnt parkent'pagent?
A Comble=n de foks as-iu marqueé des renconires fTamiliales powr

Jouerfparienigager? Q o . 0
B8 Commibl=n de ok 2as-iu mangqueé des renconires avec des amis pour pluidt all=r

Jouerfparienigager? o - & a
oL LombIEn 0= 1ok 25—l [oUEIpariEipag= als que td Jevals &ire =n Tar o=

falre =5 desolrs? L 0 L Q
DL CoemipleEn de fol 25-1U mangue ow abandonng urne SCiHE (Coemime on SEen

d'&quip= 0w un groupe d= muskgue’ & cause de b= Ebhudes de 0 | 0 [}

|=uiparigageore?

23282
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35 a) AU cours des = dernlers mols, Jusigud gusl polnt as-tu =u Mmpression gue o avals un probléme de jeuipariigpagesrs?

[ Fas du tout L Un peu ) Azsez [ B=aucoun

asser ou besucoup), depuls combien de iemps as-iu cette Impression™

O roins un meoks ) 1 mals 2 mols O = mals {=f phes)

b} B be s répondu A la gueessiion 36 a) que b a5 =u Mmpression Que b avals un probléme de jeuiparipagewsne (un peu,

37. & nouveau, les quastions sulvantss portent sur tes habliudes da jsuipariigagaura au cours des

TROIE DERKIERS MOIS

69

Susction Fae du Un peu spnez  Besucowp
tout

A Jusqu's quel point tes Ranbudes de |euipariigageuns Tont-a{l=s Capss des

problémies die sl v oompris du stress ou de FanyiscaT 0 o [ [
2. Jusgu's quel point = nabRudes de jesnanigagsune Tont causs des

problémies Snamciers? o G o "
C. Jusqu's gquel point as-iu ew de s difcelb® & remSourses tes deties de

Jeuiparipageurs? o o (0} (]
D. Jusgu's gquel point a-t-on fall pression sur bol, de quelque facon que ce soll, pour ) ) & &

Quslu pales ce que tu dols aprés Fvoir perdu & o jEuiparigspEure?
E  Jusgu's quel point 2s-lu Sprouye e dfculits dans tes amitiés & cause

de =5 habludes o= l=u'parkgsgsurs? 0 o o G
F. Jusgu's quel point 2s-lu éprouye des @culits dans tes neladions 0 O () &

farnillales & cause de s habhudes de Jeu/parigageuneT
. Jusgu's quel point 2s-lu sw des =nnuls & MecolE ow AU traval & cause o

teg Fanhudes de [su/parligageuna? 0 C o [}

38 ACiuelement, guel == = montant de tes deties de jeuipariigageune (5] tu n"as pas de defes, nscrs "o™17

40.

41.

[ITT].00s
[IT1].o0s

-
ot

2 Men

o Rl=n 11 U pew 1 Fresque fout

. Ex-tu capabls de prédire sl b vas gagner quand fu jouss'paresigages’

Cy Jamals ) Farfalz 0 Scarsent

Fage 11

39, Quele =51 b phes prosse deit= d'argend gue o as déjs sue & cause du jeuiparipagesne?

Ar-bu S218 2y um =mplal & temes pardel poer nemborssr e delles de Jespanigageune’

Al cours des 3 dernlers: mols, guede quatihs de bon alicoalion ou auTe argent d= poche as-iu dépensd powr
Jouerfpariergager?

1 Tout

0 Fresque soulours

23282
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PROVINCES (n) SEXE (n) AGE (n)
It TOTAL
DOMAINE VARIABLES , omse (n— | Manitoba | Québec | Filles | Gargons | 12-14 | 15-17
(basés sur ’ICJA expérimental) 864) (n = 406) (n= (n= (n= (n= (n=
458) 395) 463) 373) 490)
Motivation 35d. Combien de fois as-tu joué, parié ou gagé 57 32 25 21 36 20 37
pour oublier tes problémes? (6.6%) (7.9%) (5.5%) | (5:3%) (7.8%) (5.4%) (7.6%)
35b. Combien de fois as-tu pensé au 392 210 132 162 228 127 265
jeu/pari/gageure? (45.5%) | (51.7%) | (39.7%) | (41.0%) | (49.2%) | (34.0%) | (54.1%)
| 17. Jusqu'a quel point le jeu, les paris ou les 178 70 108 68 109 83 94
Pré gageures sont importants dans ta vie ? (2.6%) (17.2%) | (23.6%) | (17.2%) | (23.5%) | (22.3%) | (19.2%)
occ
Aspect cognitif upa | 35e. Combien de fois as-tu ressenti que le jeu, 39 20 19 9 30 12 27
du jeu tion les paris ou les gageures prenaient une (4.5%) (4.9%) (4.1%) | (2.3%) (6.5%) (B2%) | (5.5%)
problématique place trop importante dans ta vie?
35a. Combien de fois as-tu parlé de 438 219 219 190 248 142 296
jeu/pari/gageure? (5.7%) (53.9%) | (47.8%) | (48.1%) | (53.6%) | (38.1%) | (6.4%)
18. Es-tu une personne chanceuse? 785 366 49 353 426 347 437
h ' P ' (9.9%) (9.1%) | (91.5%) | (89.4%) | (92.0%) | (93.0%) | (89.2%)
ance
42. Es-tu capable de prédire si tu vas gagner 215 106 109 67 146 74 141
quand tu joues/paries/gages? (24.9%) | (26.1%) | (23.8%) | (17.0%) | (31.5%) | (19.8%) | (28.8%)
41. Au cours des 3 derniers mois, quelle 233 123 110 84 149 69 164
quantité de ton allocation ou autre argent (27.0%) (3.3%) (24.0%) | (21.3%) | (32.2%) | (18.5%) | (33.5%)
de poche as-tu dépensé pour
jouer/parier/gager?
34b. Combien de fois as-tu pris de l'argent 81 42 39 22 58 38 43
prévu pour ton diner, tes vétements, (9.4%) (1.3%) (8.5%) (10.2%) | (8.8%)
aller au cinéma, etc., pour (5-6%) | (12.5%)
jouer/parier/gager ou pour rembourser des
dettes de jeu, de pari ou de gageure?
34¢. Combien de fois as-tu vendu des biens 22 16 6 4 18 14 ]
personnels (comme des CD, un Game Boy, | (2.5%) (3.9%) (1.3%)
etc.) pour avoir de I’argent pour (0%} (3.9%) (3.8%) |[N(I6%)
jouer/parier/gager ou pour rembourser des
dettes de jeu,de pari ou de gageure?
) 34d. Combien de fois as-tu volé de l'argent ou 17 13 4 4 13 7 10
Finances des objets de valeur pour (2.0%) (3.2%) (9%) | (1.0%) | (2.8%) | (1.9%) | (2.0%)

jouer/parier/gager ou pour rembourser tes
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PROVINCES (1) SEXE (n) AGE (n)
Items TOTAL
DOMAINE VARIABLES . PICIA . | (n — Manitoba Québec Filles Garg:ons 12-14 15-17
(basés sur expérimental) 864) (n = 406) (n= (n= (n= (n= (n=
458) 395) 463) 373) 490)
_ 35d. Combien de fois as-tu joué, parié ou gagé 57 32 25 21 36 20 37
Motivation . X
pour oublier tes problémes? (6.6%) (7.9%) (5.5%) | (5.3%) | (7.8%) | (5.4%) | (7.6%)
35b. Combien de fois as-tu pensé au 392 210 182 162 228 127 265
jeu/pari/gageure? (45.5%) | (51.7%) | (39.7%) | (41.0%) | (49.2%) | (34.0%) | (54.1%)
| 17. Jusqu'a quel point le jeu, les paris ou les 178 70 108 68 109 83 94
Pré gageures sont importants dans ta vie ? (2.6%) (17.2%) | (23.6%) | (17.2%) | (23.5%) | (22.3%) | (19.2%)
occ
Aspect cognitif upa | 35e. Combien de fois as-tu ressenti que le jeu, 39 20 19 9 30 12 27
du jeu tion les paris ou les gageures prenaient une (4.5%) (4.9%) (4.1%) | (2.3%) (6.5%) (B2%) | (5.5%)
problématique place trop importante dans ta vie?
35a. Combien de fois as-tu parlé de 438 219 219 190 248 142 296
jeu/pari/gageure? (5.7%) (53.9%) | (47.8%) | (48.1%) | (53.6%) | (38.1%) | (6.4%)
18. Es-tu une personne chanceuse? 785 366 49 353 426 347 437
h ' P ' (9.9%) (9.1%) | (91.5%) | (89.4%) | (92.0%) | (93.0%) | (89.2%)
ance
42. Es-tu capable de prédire si tu vas gagner 215 106 109 67 146 74 141
quand tu joues/paries/gages? (24.9%) | (26.1%) | (23.8%) | (17.0%) | (31.5%) | (19.8%) | (28.8%)
36a. Au cours des 3 derniers mois, jusqu'a quel 35 23 12 10 24 12 23
point as-tu eu l'impression que tu avais un (4.1%) (5.7%) 2.6%) | 25%) | (52%) | B.2%) | (4.7%)
probléme de jeu/pari/gageure?
35t. Combien de fois as-tu souhaité arréter de 54 28 26 22 32 21 33
Reconnaissance jouer/parier/gager de 'argent, mais qu'en (6.3%) (6.9%) (5.7%) | (5.6%) | (6.9%) | (5.6%) | (6.7%)
du probléme méme temps tu pensais ne pas pouvoir y
arriver?
35s. Combien de fois as-tu eu l'impression qu'il 113 61 52 46 66 43 70
serait mieux pour ton bien-étre d'arréter de | (13.1%) | (15.0%) | (11.4%) | (11.6%) | (14.3%) | (11.5%) | (14.3%)
jouer/parier/gager?
35w. Combien de fois des gens ont-ils critiqué 38 22 16 8 29 11 27
tes habitudes de jeu/pari/gageure ou t'ont- (4.4%) (5.4%) 3.5%) | (20%) | (6.3%) | (29%) | (5.5%)
ils dit que tu avais un probléme de jeu/pari/
gageure, peu importe si tu pensais que
c'était vrai ou non?
35v. Combien de fois ta famille ou tes amis se 42 26 16 12 30 17 25
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PROVINCES (1) SEXE (n) AGE (n)
Items TOTAL
DOMAINE VARIABLES . PICIA . | (n — Manitoba Québec Filles Garg:ons 12-14 15-17
(basés sur expérimental) 864) (n = 406) (n= (n= (n= (n= (n=
458) 395) 463) 373) 490)
Motivation 35d. Combien de fois as-tu joué, parié ou gagé 57 32 25 21 36 20 37
pour oublier tes problémes? (6.6%) (7.9%) (5.5%) | (5:3%) (7.8%) (5.4%) (7.6%)
35b. Combien de fois as-tu pensé au 392 210 132 162 228 127 265
jeu/pari/gageure? (45.5%) | (51.7%) | (39.7%) | (41.0%) | (49.2%) | (34.0%) | (54.1%)
| 17. Jusqu'a quel point le jeu, les paris ou les 178 70 108 68 109 83 94
Pré gageures sont importants dans ta vie ? (2.6%) (17.2%) | (23.6%) | (17.2%) | (23.5%) | (22.3%) | (19.2%)
occ
Aspect cognitif upa | 35e. Combien de fois as-tu ressenti que le jeu, 39 20 19 9 30 12 27
du jeu tion les paris ou les gageures prenaient une (4.5%) (4.9%) (4.1%) | (2.3%) (6.5%) (B2%) | (5.5%)
problématique place trop importante dans ta vie?
35a. Combien de fois as-tu parlé de 438 219 219 190 248 142 296
jeu/pari/gageure? (5.7%) (53.9%) | (47.8%) | (48.1%) | (53.6%) | (38.1%) | (6.4%)
18. Es-tu une personne chanceuse? 785 366 49 353 426 347 437
h ' P ' (9.9%) (9.1%) | (91.5%) | (89.4%) | (92.0%) | (93.0%) | (89.2%)
ance
42. Es-tu capable de prédire si tu vas gagner 215 106 109 67 146 74 141
quand tu joues/paries/gages? (24.9%) | (26.1%) | (23.8%) | (17.0%) | (31.5%) | (19.8%) | (28.8%)
34e. Combien de fois as-tu fait, ou as-tu fait 25 17 8 4 20 7 18
faire, les actions suivantes: menacer, (2.9%) (4.2%) (L7%) | (1.0%) | (4.3%) | (1.9%) | (3.7%)
brutaliser ou battre quelqu'un afin que cette
personne te rembourse ses dettes  de jeu,
de pari ou de gageure
34f. Combien de fois as-tu laissé de coté tes 13 13 5 7 11 8 10
amis qui ne jouent pas pour te tenir avec (2.1%) (3.2%) (1.1%) | (1.8%) | (2.4%) | (2.1%) | (2.0%)
des amis qui jouent/parient/gagent?
35z. Combien de fois as-tu manqué des 31 20 11 8 22 9 22
rencontres avec des amis qui ne (3.6%) (4.9%) (24%) | (2.0%) | (4.8%) | (24%) | (4.5%)
Comtas 6 o | gt e e e
problématique Groupe de pairs
16. Préféres-tu te tenir avec des amis qui 469 219 250 188 279 195 273
jouent/parient/gagent? (54.3%) | (53.9%) | (54.6%) | (47.6%) | (6.3%) | (52.3%) | (55.7%)
15. Combien de tes amis jouent/parient/gagent 510 248 262 208 300 169 340
fréquemment? (59.0%) | (61.1%) | (57.2%) | (52.7%) | (64.8%) | (45.3%) | (69.4%)
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PROVINCES (n) SEXE (n) AGE (n)
It TOTAL
DOMAINE VARIABLES ems (n— | Manitoba | Québec | Filles | Gargons | 12-14 | 15-17
(basés sur ’ICJA expérimental) 864) (n = 406) (n= (n= (n= (n= (n=
458) 395) 463) 373) 490)
Motivation 35d. Combien de fois as-tu joué, parié ou gagé 57 32 25 21 36 20 37
pour oublier tes problémes? (6.6%) (7.9%) (5.5%) | (5:3%) (7.8%) (5.4%) (7.6%)
35b. Combien de fois as-tu pensé au 392 210 182 162 228 127 265
jeu/pari/gageure? (45.5%) | (51.7%) | (39.7%) | (41.0%) | (49.2%) | (34.0%) | (54.1%)
| 17. Jusqu'a quel point le jeu, les paris ou les 178 70 108 68 109 83 94
Pré gageures sont importants dans ta vie ? (2.6%) (17.2%) | (23.6%) | (17.2%) | (23.5%) | (22.3%) | (19.2%)
occ
Aspect cognitif upa | 35e. Combien de fois as-tu ressenti que le jeu, 39 20 19 9 30 12 27
du jeu tion les paris ou les gageures prenaient une (4.5%) (4.9%) (4.1%) | (2.3%) (6.5%) (B2%) | (5.5%)
problématique place trop importante dans ta vie?
35a. Combien de fois as-tu parlé de 438 219 219 190 248 142 296
jeu/pari/gageure? (5.7%) (53.9%) | (47.8%) | (48.1%) | (53.6%) | (38.1%) | (6.4%)
18. Es-tu une personne chanceuse? 785 366 49 353 426 347 437
h ' P ' (9.9%) (9.1%) | (91.5%) | (89.4%) | (92.0%) | (93.0%) | (89.2%)
ance
42. Es-tu capable de prédire si tu vas gagner 215 106 109 67 146 74 141
quand tu joues/paries/gages? (24.9%) | (26.1%) | (23.8%) | (17.0%) | (31.5%) | (19.8%) | (28.8%)
Nombre d’items ayant un taux d’endossement extrémement faible (10 répondants ou
. ; y . 0 1 15 18 1 13 3
moins/cellules ombragées). L’échelle comporte 51 items.

Note: Les items ayant un taux d’endossement extrémement faible sont dans les cellules ombragées.




Annexe C. Items éliminés de I’analyse factorielle par la classification

ITEMS ELIMINES ITEMS ELIMINES
DANS LA 1° DANS LA SOLUTION
DOMAINE VARIABLES INDICATEURS ITEMS SOLUTION A 5 SUIVANTE A 4
FACTEURS FACTEURS
Le meilleur coefficient
de saturation de I’item
se trouve dans un
Motivation Evasion 35d. Combien .de fois as—tu‘ Jjoué, parié ou gagé facteur qui n’est pas en
pour oublier tes problémes? accord avec la
classification
conceptuelle initiale de
I’item
. 35b. Combien de fois as-tu pensé au
Penser au jeu . .
jeu/pari/gageure?
p ... dans un facteur qui
r 9
é 17. Jusqu'a quel point le jeu, les paris ou les nest p as en gccord avee
. . la classification
0 gageures sont importants dans ta vie ? o
Aspect . cqnceptuelle initiale de
cognitif du o | Importance du Iitem
jeu u jeu/pari/gageure ... dans un facteur qui
problématique p 35e. Combien de fois as-tu ressenti que le jeu, les n’est pas en accord avec
at paris ou les gageures prenaient une place trop la classification
io importante dans ta vie? conceptuelle initiale de
n I’item
. 35a. Combien de fois as-tu parlé de
Parler du jeu ) )
jeu/pari/gageure?
Personne Aucun coefficient de
18. Es-tu une personne chanceuse? saturation significatif
chanceuse
sur les facteurs
Chance ... dans un facteur qui

Prédire la chance

42. Es-tu capable de prédire si tu vas gagner
quand tu joues/paries/gages?

n’est pas en accord avec
la classification
conceptuelle initiale de
I’item
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ITEMS ELIMINES ITEMS ELIMINES
DANS LA 1° DANS LA SOLUTION
DOMAINE VARIABLES | INDICATEURS ITEMS SOLUTION A 5 SUIVANTE A 4
FACTEURS FACTEURS
41.  Au cours des 3 derniers mois, quelle quantité | ... dans un facteur qui
de ton allocation ou autre argent de poche as- | n’est pas en accord avec
Argent de pOChe tu dépensé pour jouer/parier/ gager? la classification
conceptuelle initiale de
I’item
34b. Combien de fois as-tu pris de l'argent prévu
Utiliser 1’argent pour ton diner, tes vétements, aller au
prévu pour autre cinéma, etc., pour jouer/parier/gager ou pour
chose rembourser des dettes de jeu, de pari ou de
gageure?
34c. Combien de fois as-tu vendu des biens
Vente de biens personnels (cc?mme ’des CD, un Qame Boy,
etc.) pour avoir de 1’argent pour jouer/parier/
personnels
gager ou pour rembourser des dettes de
jeu,de pari ou de gageure?
34d. Combien de fois as-tu volé de I'argent ou des | ... dans un facteur qui
Finances Vol d’argent ou objets de valeur pour jouer/parier/gager ou n’est pas en accord avec
d’autres objets de pour rembourser tes dettes de jeu, de pari ou | la classification
valeur de gageure? conceptuelle initiale de
I’item
... dans un facteur qui
35k. Combien de fois devais-tu de 1'argent a des n’est pas en accord avec
Dettes personnes a cause de tes habitudes de la classification
jeu/pari/gageure? conceptuelle initiale de
I’item
34a. Combien de fois as-tu emprunté de l'argent
Emprunt de ta famille, amis ou autres pour
jouer/parier/gager?
351. Combien de fois as-tu joué/parié/gagé tes
gains?
Jouer les gains 35m. Lorsque tu as remporté un jeu/pari/gageure, | Redondance : L’item
combien de fois as-tu joué/parié/gagé tes 351 mesure mieux le
gains immédiatement apres? concept
Miser plus qu’on | 35i. Combien de fois as-tu joué/parié/gagé plus

peut se permettre

que tu ne pouvais te permettre de perdre?
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ITEMS ELIMINES ITEMS ELIMINES
DANS LA 1° DANS LA SOLUTION
DOMAINE VARIABLES | INDICATEURS ITEMS SOLUTION A 5 SUIVANTE A 4
FACTEURS FACTEURS
36a. Au cours des 3 derniers mois, jusqu'a quel ... dans un facteur qui
Sentir qu’il y a un point as-tu eu l'impression que tu avais un n’est pas en accord avec
) probléme de jeu/pari/gageure? la classification
probléme .
conceptuelle initiale de
I’item
R . 35t. Combien de fois as-tu souhaité arréter de Mauvaise formulation,
econnaissance | : : ' ; ' d t
du probléme Bire incapable de Jotler/parler/ gager de !argent, mais qu'en mesure. eux concepts
cesser méme temps tu pensais ne pas pouvoir y Coefficients de
arriver? saturation élevés sur
deux facteurs
35s. Combien de fois as-tu eu l'impression qu'il
Evitement serait mieux pour ton bien-étre d'arréter de
jouer/parier/gager?
35w. Combien de fois des gens ont-ils critiqué tes | Coefficients de
habitudes de jeu/pari/gageure ou t'ont-ils dit | saturation €levés sur
Critiques que tu avais un probléme de jeu/pari/gageure, | deux facteurs
peu importe si tu pensais que c'était vrai ou Redondance : L’énoncé
non? 35v mesure mieux le
concept
35v. Combien de fois ta famille ou tes amis se
Plaintes sont-ils plaint que tu jouais/pariais/gageais
trop?
Frustration 350. Combien de fois tes habitudes de jeu t’ont-
elles fait ressentir de la frustration?
35p. Combien de fois tes habitudes de jeu t’ont-
Stress . .
elles fait ressentir du stress?
35n. Combien de fois t'es-tu senti mal au sujet de
Se sentir mal ta fagon de jouer/parier/gager ou par rapport
a ce qui arrive quand tu joues/paries/gages?
35q. Combien de fois t'es-tu senti coupable par
Conséquences Se sentir coupable rapport au montant d'argent perdu lors de
personnelles jeux/paris/gageures?
Conséquences . . .
négatives 35r. Combien de fois t'es-tu senti triste ou

Se sentir déprimé

déprimé par rapport a la somme d'argent que
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DOMAINE

VARIABLES

INDICATEURS

ITEMS

ITEMS ELIMINES
DANS LA 1¢
SOLUTION A 5
FACTEURS

ITEMS ELIMINES
DANS LA SOLUTION
SUIVANTE A 4
FACTEURS

Corrélats du
jeu
problématique

Groupe de pairs

Intimidation

34e. Combien de fois as-tu fait, ou as-tu fait faire,

les actions suivantes: menacer, brutaliser
ou battre quelqu'un afin que cette personne te
rembourse ses dettes de jeu, de pari ou de
gageure?

Changer d’amis

34f.

Combien de fois as-tu laissé¢ de c6té tes amis
qui ne jouent pas pour te tenir avec des amis
qui jouent/parient/gagent?

... dans un facteur qui
n’est pas en accord avec
la classification
conceptuelle initiale de
I’item

Se tenir avec des
amis

35z. Combien de fois as-tu manqué des rencontres

avec des amis qui ne jouent/parient/gagent
pas pour aller voir des amis qui
jouent/parient/gagent?

... dans un facteur qui
n’est pas en accord avec

.. 16. Préferes-tu te tenir avec des amis qui . .
Amis joueurs . . la classification
jouent/parient/gagent? L
conceptuelle initiale de
I’item
15. Combien de tes amis jouent/parient/gagent ... dans un facteur qui
, . . ? n’est pas en accord avec
Fréquence de jeu fréquemment? pa . v
. la classification
des amis L
conceptuelle initiale de
I’item
35y. Combien de fois as-tu joué/parié/gagé a ... dans un facteur qui
cause de la pression que les autres ont n’est pas en accord avec
exercée sur toi? la classification
conceptuelle initiale de
I’item
Pression d . Coefficients de
ression des pairs saturation élevés sur
pour jouer deux facteurs
35x. Combien de fois as-tu joué/parié/gagé surtout | ... dans un facteur qui

parce que tes amis
jouaient/pariaient/gageaient?

n’est pas en accord avec
la classification
conceptuelle initiale de
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Annexe D - Examen des données manquantes des participants

Parmi I’échantillon de joueurs, 682 ont répondu a I’ensemble des 26 items de I’'ICJA et 182 avaient des
données manquantes et ont donc été éliminés. Des analyses ont été effectuées afin d’identifier des
particularités ou des différences chez les jeunes qui avaient des données manquantes.

Une observation-clé est qu’une majorité de participants (52.7 %) qui avaient des données manquantes ont
cesse de remplir le questionnaire apres avoir répondu a la question concernant les habitudes de jeu
(question #29). Approximativement un tiers (environ 30 %) des cas de données manquantes ont sauté des
questions, n’ayant pas répondu a plus de 10 % des items. Finalement, environ 20 % des participants qui
avaient des données manquantes n’ont pas répondu a un ou deux items.

Lorsqu’ils étaient comparés avec les participants qui avaient des données complétes, ceux dont les
données étaient incompletes €taient plus jeunes (m = 14,40 ans, é.-t. = 1.8 comparativement a m = 14.69,
é.-t. = 1.7), 1 (861) = 3.87, p <.001. Cette différence se refléte dans la distribution des niveaux de
scolarité: 29.7 % des cas €liminés sont des ¢léves de secondaire I, comparativement a 14.2 % des cas
sélectionnés. Cela se refléte également dans la proportion d’éléves ayant rapporté avoir occupé un emploi
rémunéré au cours des trois dernier mois (51.6 % de 1’échantillon qui n’a pas été inclus dans I’étude par
rapport & 58.8 %), % = 3.84, p <.05. Les distributions en fonction du sexe, la fagon de vivre (c.-a-d., la
proportion de jeunes qui habitent avec leurs deux parents) et du type de résidence (plus de 80 % vivant
dans une maison) ne sont pas différentes entre les deux groupes. Les participants qui avaient des données
complétes étaient plus souvent caucasiens (80.9 % par rapport a 74.7 %), x~ = 4.49, p < .05.

Le tableau D1 illustre le niveau d’acces a différents types de jeu. Les résultats montrent que le groupe qui

présente des données manquantes a moins facilement acces a différents types de jeux, comparativement
au groupe ayant des données complétes. Cela est probablement reli€ a leur plus jeune age.

Tableau D1. Proportion ayant un acces facile au jeu chez les groupes ayant des données complétes et

incomplétes
A . . Données complétes | Données incomplétes | Total % (n =

Activités de jeu/pari/gageure % (n=682) % (n=182) 864)
Billets de loterie 48.7 333 45.6%***
Billets de loterie instantanée/« gratteux » 66.4 54.1 63.9%**
Billets de tirage/collecte de fonds 60.7 52.4 59.0%
Jeux de dés, cartes, société 67.6 60.6 66.2
Appareils de loterie vidéo 242 20.1 23.4
Machines a sous de casino, hippodrome 18.9 18.2 18.8
Jeux vidéo ou d’arcade (pour de I’argent) 63.0 68.0 64.0
Jeu sur Internet 61.3 58.1 60.6
Pari sportif 44.1 42.6 43.8
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Pools de sport/jeux 61.5 50.6 59.3%**
Jouer a I’aide d’un preneur de paris 15.5 16.1 15.6
Courses de chevaux 26.4 22.6 25.7
Jeux de table dans des casinos 17.5 19.9 18.0
Parier ’sur sa propre performance ou sur 69.3 502 67 35
celle d’une autre personne

Parier ou gager que tu es capable de faire 76.9 663 74 Tk
quelque chose

Parier ou gager que quelqu’un d’autre est 74.0 66.9 79 6*
capable de faire quelque chose

Bingo 64.2 58.8 63.1
Autre 224 21.4 22.2

Khi-deux utilisé pour comparer les proportions
*p<.05,** p<.01, *** p<.001, ¥*** p < 0001

Cependant, Il n’y avait aucune différence entre les deux groupes, en ce qui a trait au type de jeu pratiqué.
Comme le montre le tableau ci-dessous, les éléves qui avaient des données complétes et qui ont été
retenus dans les analyses jouent de fagon proportionnelle aux mémes jeux que ceux ayant été exclus des

analyses en raison de données manquantes.

Tableau D2. Participation au jeu chez les groupes ayant des données complétes et incompletes

A . . Inclus (n = Non inclus (n = Total (n =

Activités de jeu/pari/gageure 682) 182) 864)
Billets de loterie 13.9 9.1 12.9
Billets de loterie instantanée/« gratteux » 39.2 33.9 38.1
Billets de tirage/collecte de fonds 25.7 20.1 24.5
Jeux de dés, cartes, société 39.6 40.4 39.8
Appareils de loterie vidéo 6.4 6.9 6.5
Machines a sous de casino, hippodrome 4.7 5.8 4.9
Jeux vidéo ou d’arcade (pour de I’argent) 23.5 26.3 24.1
Jeu sur Internet 12.1 16.6 13.1
Pari sportif 12.2 9.8 11.7
Pools de sport/jeux 26.2 21.7 25.2
Jouer a I’aide d’un preneur de paris 2.0 1.2 1.8
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Courses de chevaux 4.3 4.6 4.3

Jeux de table dans des casinos 7.1 7.6 7.2

Parier sur sa propre performance ou sur celle d’une autre 263 8.4 26.7
personne

Parier ou gager que tu es capable de faire quelque chose 38.6 347 37.8
Parier ou gager que quelqu’un d’autre est capable de faire 335 281 324
quelque chose

Bingo 12.9 14.9 13.3
Autre 9.1 9.2 9.1

Khi-deux utilisé pour comparer les proportions
* p<.05,** p<.01, #* p<.001, **+** p <.0001,

Dans I’ensemble, I’échantillon d’¢éléves exclus de 1’analyse factorielle et des analyses de classification, a

I’exception d’étre plus jeune et de ne pas étre caucasien, est similaire a 1’échantillon retenu.




Annexe E. Version finale de I’ICJA
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Annexe F. Cadre, calcul des scores et classifications de PICJA

Cadre et items du questionnaire
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DOMAINE VARIABLES INDICATEURS ITEMS
Sociodémoeranhique Sexe Garcon ou fille De quel sexe es-tu?
sraphiq Age Années Quel age as-tu?
e . la—19a. Au cours des 3 derniers mois, combien de fois as-tu jou¢,
Activités de jeu et . . , .
Jeu fréquence parié ou gagé de I’argent ou quelque chose qui a de la valeur aux
d activités suivantes? (liste des activités de jeu/pari/gageure)?
Habitudes de jeu . o 1b — 19b. Environ combien de temps par semaine as-tu passé a faire
Durée Temps de jeu/séance P . h :
chaque activité [liste des activités de jeu/pari/gageure]?
. Somme d’argent 20. Au cours des 3 derniers mois, combien d’argent au total as-tu perdu
Dépenses ., . . .
parice par mois en jouant/pariant/gageant?
28. Combien de fois tes habitudes de jeu/pari/gageure t’ont-elles fait
Frustration ressentir de la frustration?
34. Combien de fois tes habitudes de jeu/pari/gageure t’ont-elles fait
Stress ressentir du stress?
31. Combien de fois t’es-tu senti mal au sujet de ta fagon de jouer/parier/
Conséquences . . Se sentir mal gager ou par rapport a ce qui arrive quand tu joues/paries/gages?
psychologiques Sentiments négatifs 21. Combien de fois t’es-tu senti coupable par rapport au montant

Se sentir coupable

d’argent perdu lors de jeux/paris/gageures?

Se sentir déprimé

25. Combien de fois t’es-tu senti triste ou déprimé par rapport a la
somme d’argent que tu avais perdue en jouant/pariant/gageant?

Cesser le jeu

37. Combien de fois as-tu eu I’impression qu’il serait mieux pour ton
bien-étre d’arréter de jouer/parier/gager?
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Conséquences
sociales

Ne pas faire les
devoir pour aller
jouer

38. Combien de fois as-tu joué/parié/gagé alors que tu devais étre en
train de faire tes devoirs?

Manquer ou
abandonner des
activités

22. Combien de fois as-tu manqué ou abandonné une activité (comme un
sport d’équipe ou un groupe de musique) a cause de tes habitudes de jeu/
pari/gageure?

Manquer des

26. Combien de fois as-tu manqué des rencontres familiales pour

Evitement . : :
vitethen rencontres familiales | jouer/parier/gager?
Manquer des ) . . .
qu 32. Combien de fois as-tu manqué des rencontres avec des amis pour
rencontres avec des ~ . .
) plutdt aller jouer/parier/gager?
amis
. 29. Combien de fois as-tu manqué des rencontres avec des amis qui ne
Se tenir avec des . . . -
Ammis jouent/parient/gagent pas pour aller voir des amis qui
jouent/parient/gagent?
o 35. Combien de fois ta famille ou tes amis se sont-ils plaints que tu
Critiques

Plaintes

jouais/pariais/gageais trop?
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Conséquences
financieres

Financement du jeu

Utiliser de I’argent
prévu pour autre
chose

44. Combien de fois as-tu pris de I’argent prévu pour ton diner, tes
vétements, aller au cinéma, etc., pour jouer/parier/gager ou pour
rembourser des dettes de jeu, de pari ou de gageure?

Vendre des biens

42. Combien de fois as-tu vendu des biens personnels (comme des CD,
un Game Boy, etc.) pour avoir de 1’argent pour jouer/parier/gager ou

personnels pour rembourser des dettes de jeu, de pari ou de gageure?
43. Combien de fois as-tu emprunté de I’argent de ta famille, amis ou
Emprunter autres pour jouer/parier/gager?

Problémes financiers

Miser plus qu’on ne
peut se permettre

23. Combien de fois as-tu joué/parié/gagé plus que tu ne pouvais te
permettre de perdre?

Problémes 40. Combien de fois tes habitudes de jeu/pari/gageure t’ont causé des
monétaires problémes financiers?
Difficulté a 41. Combien de fois as-tu eu de la difficulté a rembourser tes dettes de
rembourser les jeu/pari/gageure?
dettes
Pression a 42. Combien de fois a-t-on fait pression sur toi, de quelque facon que ce
rembourser les soit, pour que tu paies ce que tu dois apres avoir perdu a un
dettes jeu/pari/gageure?
46. Combien de fois as-tu fait, ou as-tu fait faire, les actions suivantes:
menacer, brutaliser ou battre quelqu’un afin que cette personne te
Intimidation rembourse ses dettes de jeu, de pari ou de gageure?

Conséquences de la
préoccupation et du
contrdle réduit

Préoccupation

Penser au jeu

24. Combien de fois as-tu pensé au jeu/pari/gageure?

Parler du jeu

27. Combien de fois as-tu parlé de jeu/pari/gageure?

contrdle réduit

Planifier le jeu

30. Combien de fois as-tu planifi¢ tes activités de jeu/pari/gageure?

Jouer plus d’argent
que prévu

39. Combien de fois as-tu joué/parié/gagé des sommes plus importantes
que prévu?

Jouer plus
longtemps que prévu

36. Combien de fois as-tu joué/parié/gagé pendant des périodes plus
longues que prévu?




Echelles de réponse

Sexe masculin, féminin
Age 11 ans; 12 ans; 13 ans; 14 ans; 15 ans; 16 ans; 17 ans; 18 ans et plus

Questions laa 19a  Pas au cours des 3 derniers mois; 1 fois/mois ou moins; 2 a 3 fois/mois; environ 1
fois/semaine; 2 a 6 fois/semaine; tous les jours

Questions 1ba 19b 15 min. ou moins; 30 min. ; 1 heure; 2 heures; 3 heures; 4 heures; 5 heures; 6
heures ou plus... par semaine.

Questions 20 noter le montant en dollars
Questions 21 a 42 jamais = 0; parfois = 1; la plupart du temps = 2; presque toujours = 3
Questions 43 a 46 jamais = 0; 1 a 3 fois = 1; 4 4 6 fois = 2; 7 fois ou plus =3

Calcul des scores

a) Temps passé a jouer
* Le temps passé a jouer est mesuré en fonction des options de réponses suivantes pour chaque
activité de jeu et elles sont additionnées pour I’ensemble des jeux : 0 = 0; 15 minutes = .25; 30
minutes = .50; 1 heure = 1; 2 heures = 2; 3 heures = 3; 4 heures = 4; 5 heures = 5; 6 heures ou
plus =6
b) Items du questionnaire sur les conséquences
Pour chaque domaine, additionner les items selon les échelles de réponse ci-dessus.

Conséquences psychologiques

« Additionner les items 21, 25, 28, 31, 34, 37. Les scores vont de 0 a 18.
Conséquences sociales

« Additionner les items 22, 26, 29, 32, 35, 38. Les scores vont de 0 a 18.
Conséquences financiéres

« Additionner les items 23, 40, 41, 42, 43, 44, 45, 46. Les scores vont de 0 a 24.
Préoccupation et contrdle réduit

« Additionner les items 24, 27, 30, 33, 36, 39. Les scores vont de 0 a 18

Classification des sous-types d’adolescents joueurs a risque

Il y a cinq catégories de classification du risque de jeu, basées sur les seuils de cotation suivants. Une
classification globale d’un individu est le plus haut degré de risque atteint dans I’un des cinq domaines.

Domaine Jeu a risque Jeu a faible Jeu a risque Jeu
négligeable risque modéré problématique
Conséquences psychologiques 0 l1a2 3as8 9 ett+
Conséquences sociales 0 1 2a5 6 ett+
Conséquences financiéres 0 1 2as 6 et+
Préoccupation/controle réduit 0 1a4 549 10 et+
Temps passé a jouer l oumoins | 1.25a3.75 4al11.75 12 et+
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Annexe G. Exemples de classifications de I'ICJA

Le tableau A1 présente les cotes des domaines pour les adolescents classés dans les quatre
catégories de jeu. De bréves descriptions d’adolescents classés dans chaque catégorie sont présentées ci-
dessous afin de donner au lecteur une compréhension plus approfondie du continuum de risque et de
conséquences reliées au jeu. Les noms des personnes ont été modifiés. Les descriptions sont basées sur
les réponses a ’ICJA et lorsque possible, I’information obtenue lors de I’entrevue clinique est ajoutée.

Tableau A1l. Exemples des scores des domaines pour les joueurs classés dans chaque catégorie de jeu

Catégorie Conséquences Conséquences Conséquences Préoccupation/ Temps passé a
de jeu psychologiques sociales financiéres contréle réduit jouer
core atégorie core atégorie core atégorie core atégorie core atégorie
S Cat S Cat S Cat S Cat S Cat

Jeu problématique

Fu (17 ans) - 13 Probl. 7 Probl. 11 Probl. 12 Probl. 3 Faible
781

Marina (13 11 Probl. 9 Probl. 7 Probl. 5 Mod. 3.25 Faible
ans) — 9469

Jason (12 7 Mod. 9 Probl. 9 Probl. 6 Mod. 6 Mod.
ans) -3034

Judith (15 10 Probl. 3 Mod. 0 Négl. 1 Faible | Faible
ans)- 2027

Jeu a risque modéré

Eric (17 ans) 4 Mod. 0 Négl. 2 Mod. 5 Mod. 1 Négl.
—4025

Steven (15 1 Faible 2 Mod. 0 Négl. 7 Mod. 4.5 Mod.
ans) — 9975

Jeu a faible risque

Phillip (13 0 Neégl. 0 Négl. 1 Faible 2 Faible 3 Faible
ans) — 2091
William (16 0 Neégl. 0 Neégl. 1 Faible 2 Faible 1.5 Faible
ans) - 2033

Jeu a risque négligeable

Helen (15 0 Négl. 0 Négl. 0 Négl. 0 Négl. 0.25 Négl.
ans) — 2053
Samuel (17 0 Négl. 0 Négl. 0 Négl. 0 Négl. 1 Négl.

ans) — 4047
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Descriptions des éleves dans la catégorie de jeu problématique

Fua 17 ans et est un éléve a sa premiere année de Cegep. 11 travaille approximativement 20
heures par semaine. Il achéte des billets de loterie instantanée ou des « gratteux » deux a trois fois par
mois, il joue aux dés ou aux cartes pour de I’argent une fois par semaine et il joue environ une fois par
mois a des jeux d’arcade ou a des jeux vidéo pour de I’argent. Il passe environ une heure par semaine au
jeu et a perdu pres de 200 $ au cours des trois derniers mois. Bien qu’il mentionne que le jeu n’est pas du
tout important dans sa vie, Fu dit prendre souvent I’argent prévu pour son diner ou ses vétements pour
jouer. De plus, il arrive souvent en retard a I’école ou s’en absente a cause du jeu. Il pense au jeu presque
toujours et joue avec de plus importantes sommes d’argent ou pour des périodes plus longues que prévu.
Il retourne presque toujours un autre jour pour essayer de « se refaire » ou de récupérer 1’argent perdu au
jeu.

Marina a 13 ans et est une éléve de secondaire 1. Elle dispose de 20 $ a 50 $ par mois d’argent de
poche et provenant de revenu d’emplois et elle dit prendre tout ce montant pour jouer ou parier. Elle a
acces a des billets de loterie ou a des « gratteux » environ une fois par semaine, elle joue aux cartes ou
aux dés pour de I’argent une fois par semaine et elle parie tous les jours sur sa propre performance ou
celle d’une autre personne. Elle passe approximativement trois heures par semaine a ces activités.
Cependant, elle rapporte une perte de seulement 15 $ au cours des trois derniers mois (ce qui est
probablement inférieur au montant réel). Elle donne les raisons suivantes pour jouer/parier : pour
s’amuser, pour I’excitation reliée a la prise de risque, pour le besoin d’argent et pour composer avec le
stress, la colere et la frustration. Elle a emprunté de I’argent pour jouer (quatre fois), vendu des biens
personnels, a été menacée pour qu’elle rembourse ses dettes de jeu et elle a manqué de 1’école une fois
pour aller jouer. Elle a joué¢ quelquefois plus d’argent qu’elle ne le voulait et pour de plus longues
périodes. Elle se sent presque toujours coupable par rapport au jeu. Elle pense presque toujours qu’il
serait mieux pour son bien-étre d’arréter de jouer. La plupart du temps, des personnes significatives pour
elle ont critiqué ses activités de jeu.

Jason a 12 ans. Il est en 6° année et vit avec ses deux parents. 11 dit avoir plus de 200 $ par mois,
provenant d’argent de poche et de petits emplois. Il joue aux dés/cartes pour de I’argent environ deux a
trois fois par mois, joue aux jeux d’arcade et vidéo pour de I’argent plusieurs fois par semaine (cinq
heures par semaine) et mise sur des paris sportifs une fois par mois. Il mentionne avoir perdu 125 $ au
jeu, au cours des trois derniers mois. Au cours des trois derniers mois, Jason a emprunté de I’argent une a
trois fois pour jouer et il dit jouer/parier presque toujours plus d’argent qu’il ne peut se permettre de
perdre. Presque toujours, il sent qu’il serait mieux pour son bien-étre d’arréter de jouer. Il manque
souvent des rencontres avec des amis qui ne jouent/parient pas pour aller voir des amis qui jouent/parient.
Jason n’a pas participé a I’entrevue clinique.

Judith a 15 ans et est une éléve de secondaire I'V. Elle est considérée avoir un comportement de
jeu problématique a I’ICJA principalement en raison d’un score de 10 dans le domaine des conséquences
psychologiques. En termes d’activités de jeu, elle mentionne acheter seulement des billets de tirage ou de
collectes de fonds une fois par mois ou moins. Au cours des trois derniers mois, elle a perdu environ 2 $.
Elle dit se sentir presque toujours coupable ou triste par rapport au montant d’argent perdu et sent
presque toujours qu’il serait mieux pour son bien-étre d’arréter de jouer. L’entrevue clinique a révelé que
lorsqu’elle était jeune, sa mere lui achetait des « gratteux » mais sa mere a cessé de le faire depuis, en
raison des limites d’age sur le plan 1égal. Judith est préoccupée par le désir secret d’obtenir ces billets et
d’y avoir un acces libre lorsqu’elle aura 18 ans. Judith a coté a un des critéres du DSM-IV, mentionnant
qu’elle est retournée jouer un autre jour (méme si ¢’était pour moins de 1 $) pour tenter de « se refaire »
ou de récupérer I’argent perdu.
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Descriptions d’éléves dans la catégorie de jeu a risque modéré

Eric a 17 ans et est un éléve de secondaire IV. Il gagne plus de 200 $ par mois. Sa mére lui achéte
des billets de loterie cinq fois par mois. Il dit que le jeu n’est pas du tout important pour lui mais il
pratique plusieurs activités de jeu. Il joue aux cartes ou aux dés pour de 1’argent trois fois par mois. Il
parie sur des événements sportifs (environ 15 parties de basket ou de hockey regardées a la télévision au
cours des trois derniers mois, principalement avec des amis). A chaque partie, il parie entre 2 $ et 20 § et
estime avoir perdu 40 $ au cours des trois derniers mois. Il a également parié sur des jeux d’adresse
durant la méme période, misant 5 $ a chaque fois. Dix fois par semaine, il joue a des jeux de dés ety a
dépensé environ 10 § par semaine (120 $ au cours des trois derniers mois). Il ne parle pas a ses parents de
ses habitudes de jeu, par peur de leur désapprobation. Son pere était joueur pathologique dans le passé.
Ses amis lui disent parfois qu’il devrait jouer moins. Il a joué une a cinq fois pour tenter de « se refaire »
ou de récupérer 1’argent perdu. Il sent parfois qu’il joue trop mais il dit avoir un sentiment d’excitation
lorsqu’il joue. Il pense que le jeu ne constitue pas un probléme, car il estime pouvoir cesser quand il veut.

Steven a 15 ans et est un éléve de secondaire I11. II dispose d’environ 50 $ par mois. Il mentionne
que le jeu est trés important pour lui. Une fois par mois, il obtient des « gratteux » de la part de ses
parents. Il a parié sur des sports une fois par mois (10 $ a chaque fois), sur des jeux d’adresse une fois au
cours des trois derniers mois et il joue aux cartes une fois par semaine (5 $ a chaque fois). Il parie sur des
jeux vidéo trois fois par mois. Il a estimé avoir perdu 65 $ au cours des trois derniers mois. Il pense
parfois que le jeu devient trop important et il joue parfois plus d’argent que prévu. Des personnes
significatives (sa mere) ont parfois critiqué ses habitudes de jeu. Il manque parfois des rencontres avec
des amis pour aller jouer. Le clinicien a eu I’impression que Steven sous-estimait I’importance du jeu
dans sa vie et combien de temps il passait a jouer ou a penser au jeu.

Descriptions d’éléves dans la catégorie de jeu a faible risque

Phillip est agé de 13 ans et est en secondaire I. Il dispose de moins de 10 $ par mois d’argent de
poche. Il joue a des jeux vidéo ou a des jeux d’arcade pour de I’argent, participe a des pools de sport et
parie sur la performance d’une autre personne. Il passe environ trois heures par semaine a ces activités et
rapporte avoir perdu 5 $ au cours des trois derniers mois. Il parie parfois parce qu’il est en colére ou
frustré ou parce qu’il a besoin d’argent. Il mentionne prendre parfois I’argent prévu pour son diner ou des
activités de loisirs pour aller jouer et parfois, il pense au jeu et parle du jeu.

William a 16 ans et est un ¢léve de secondaire II1. 1l travaille 20 heures par semaine et gagne plus
de 200 $ par mois. Il achéte des « gratteux » trois fois par mois, va au bingo une fois par mois, parie sur
sa propre performance ou celle d’une autre personne deux a trois fois par mois et il a perdu environ 10 $
au cours des trois derniers mois. Parfois, il parle du jeu ou pense au jeu et lorsqu’il gagne, il joue ses
gains immédiatement. Il ne pense pas avoir un probléme de jeu. Il prend parfois 1’argent prévu pour son
diner ou ses vétements pour jouer.

Descriptions d’éléves dans la catégorie de jeu a risque négligeable
Helen a 16 ans et est de secondaire V. Elle travaille plus de 20 heures par semaine et dispose de

plus de 200 $ par mois. Elle a acheté des billets de collecte de fonds deux ou trois fois au cours des trois
derniers mois, totalisant 1 $. Elle ne rapporte aucune conséquence ou préoccupation.
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Samuel a 17 ans et est de secondaire V. Il a entre 50 $ et 100 $ d’argent de poche par mois. 11
rapporte faire des paris sportifs, participer a des pools de sports et jouer aux dés ou parier sur la
performance d’une autre personne. Il passe moins d’une heure par semaine a des activités de jeu et a
perdu approximativement 50 $ au cours des trois derniers mois. Il ne rapporte aucun des indicateurs de
risque et dit que le jeu n’est pas du tout important pour lui. L’entrevue clinique n’a révélé aucun signe de
jeu problématique.

Le tableau A2 montre la distribution des réponses a certains items inclus dans 1’instrument
préliminaire et qui n’ont pas été retenus dans la version finale de ’'ICJA. Ces items demandent si le
participant ou d’autres personnes dans sa vie ont I’impression que le jeu est un probléme ou qu’il devient
trop important. L’examen de I’endossement de ces items donne une compréhension plus approfondie du
profil des ¢éléves classés dans les différentes catégories de jeu. Essentiellement, 1’information est une
validation a postériori informelle des seuils de cotation développés, basée sur les percentiles.



Tableau A2. Proportions d’¢leves ou de familles ou d’amis d’¢éléves endossant la croyance que le jeu est un probléme

Item

Risque négligeable %

Faible risque %

Risque modéré %

Jeu problématique %

Parfois La plupart du
temps ou
presque
toujours

Parfois

La plupart du
temps ou
presque
toujours

Parfois

La plupart du
temps ou
presque toujours

Parfois

La plupart du
temps ou
presque
toujours

35e.

Combien de fois as-tu ressenti
que le jeu, les paris ou les
gageures prenaient une place
trop importante dans ta vie?

0 0

22 0

6.8

28.2

7.7

35t.

Combien de fois as-tu souhaité
arréter de jouer/parier/gager de
'argent, mais qu'en méme
temps tu pensais ne pas pouvoir
y arriver?

7.3

5.6

282

2.6

35w.

Combien de fois des gens ont-
ils critiqué tes habitudes de jeu/
pari/gageure ou t'ont-ils dit que
tu avais un probléme de
jeu/pari/gageure, peu importe si
tu pensais que c'était vrai ou
non?

9.0

2.5

18.0

36a.

Au cours des trois derniers
mois, combien de fois as-tu
senti que tu pourrais avoir un
probléme de jeu?

9.0

282

1.7

Score le plus élevé parmi les cing

items ci-dessus, c.-a-d.,
admettre qu’il y a un probléme
ou la famille ou les amis ont
dit qu’il y avait un probléme.

1.3 0

32 1.0

19.8

7.4

3.8

333
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