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Introduction 

Les jeux d’argent jouissent d’une grande popularité sur Internet (Griffiths et al., 2010). 

Certaines des caractéristiques associées à Internet telles que l’immédiateté, la permanence de 

l’accès, la multiplicité des offres, l’accès au delà des frontières, l’évolution des contextes des 

jeux et la constitution de communautés de joueurs (O'Leary and Carroll, 2013) transforment 

de manière radicale le monde des jeux d’argent.  

Ces transformations s’accompagnent de lacunes dans les politiques de prévention pratiquées 

par au moins une partie des sites de jeux (Khazaal et al., 2013) et questionnent de manière 

générale les adaptations nécessaires en termes de prévention vu d’une part l’importance des 

transformations du secteur (Luquiens et al., 2016) et d’autre part les nouvelles opportunités de 

prévention personnalisées et interactives (Nelson et al., 2008) (Auer and Griffiths, 2013). 

Différentes études internationales ont rapporté des problèmes de jeux d’argent chez une partie 

des joueurs en ligne (Dufour et al., 2013; Gainsbury et al., 2014; Griffiths et al., 2010; 

Khazaal et al., 2015; Wood et al., 2007; Wood and Williams, 2011).  

Notamment, des différences ont été constatées entre joueurs en ligne et joueurs « hors-

ligne »(Barrault and Varescon, 2016; Kairouz et al., 2016). Certains travaux rapportant une 
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plus grande prévalence des problèmes de jeu parmi les personnes qui jouent sur Internet en 

comparaison avec celles qui ne jouent pas sur Internet (Canale et al., 2016; Castren et al., 

2013). 

Différents facteurs sont déjà connus (avant l’émergence des jeux en ligne) pour être associés à 

des risques augmentés de jeu d’argent. En particulier, l’illusion de contrôle et les biais 

cognitifs qui caractérisent cette tendance à surévaluer l’impact de certaines stratégies sur les 

chances de gagner (Barrault and Varescon, 2013; Griffiths et al., 2010; Linnet et al., 2012; 

Parke and Griffiths, 2011). Des phénomènes similaires sont également rapportés parmi les 

joueurs de poker à risque de jeu problématique (Barrault et al., 2014; Bjerg, 2010 ; Liley and 

Rakow, 2010; Palomaki et al., 2013 ).  

Parallèlement, certains autres facteurs psychologiques tels que la dépression (Barrault and 

Varescon, 2013; Hopley and Nicki, 2010) et  l’impulsivité contribuent à augmenter les risques 

de jeu problématique (Palomaki et al., 2014 ; Palomäki et al., 2013). 

Des différences dans les motivations à jouer (ex : régulation de l’humeur, motivations 

financières…) contribuent également à des variations du risque de jeu problématique (Lloyd 

et al., 2010). 

De manière générale, le sentiment d’isolement (loneliness) a été associé à des problèmes de 

jeux (Castren et al., 2013) (Trevorrow and Moore, 1988) ainsi qu’à des conduites addictives 

sur Internet (Bozoglan et al., 2013; Ceyhan, 2008). 

L’endettement est par ailleurs un problème connu pour être, à la fois, secondaire aux jeux 

d’argent mais aussi un facteur d’entretien des problèmes de jeu (Crewe-Brown et al., 2014; 

Meyer et al., 2015; Moghaddam et al., 2015; Romo et al., 2011) 

Les facteurs de risque et de protection face au jeux d’argent en ligne (Dufour et al., 2013) sont 

encore peu connus.  

 
Objectif 
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L’étude vise à étudier des facteurs psychologiques et sociaux (sentiment d’isolement, 

endettement) associés à un usage problématique des jeux d’argent en ligne.  

Elle vise par ailleurs à questionner les joueurs sur les  approches de prévention en ligne qui 

leur paraissent les plus aidantes. 

L’étude  

Comme prévu initialement l’étude a été menée en ligne sur des sites et forums spécialisés 

relatifs aux jeux d’argent et au poker en ligne. Les participants ont été informés en ligne des 

buts de l’étude et ont donné leur consentement à la recherche en ligne. 

L’étude a été approuvée par la commission d’Ethique de la Recherche des Hôpitaux 

Universitaires de Genève. 

Méthode 

Le recrutement a été proposé à des personnes majeures (18 ans ou plus) jouant à des jeux 

d’argent en ligne. Les participants étaient invités à être recontactés après trois mois pour une 

seconde évaluation.  

Les participants ont répondu à une auto-évaluation en ligne incluant les principaux auto-

questionnaires suivants: 

 

• L’Indice de Gravité du Jeu Problématique (Ferris and Wynne, 2001). Cet indice en 

9 items (9-items Canadian Problem Gambling Index) a été utilisé dans différentes 

études et a montré une bonne corrélation avec d’autres instruments diagnostics (Cox et 

al., 2005; Loo et al., 2011; Rush et al., 2008) tels que le South Oaks Gambling Screen  

(SOGS) (Lesieur and Blume, 1987) et les critères diagnostics du DSM-IV. Le score 

permet de classer les joueurs en quatre catégories de risque : Zéro (pas de problème), 1 

ou 2 (problèmes légers sans conséquences significatives) 3-7 (problèmes modérés 

avec quelques consequences négatives), 8 ou plus (Jeu problématique avéré avec 
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conséquences négatives)  

• Des questions générales sur l’endettement sont posées (ces dernières sont adaptées du 

SOGS) 

• Echelle des cognitions liées au jeu « The Gambling Related Cognition Scale 

(GRCS)» (Donati et al., 2015; Grall-Bronnec et al., 2012; Raylu and Oei, 2004): Cette 

échelle mesure les cognitions habituellement associées aux jeux d’argent. Une 

solution à 5 facteurs propose les dimensions suivantes : (en Anglais : « interpretative 

control ; illusion of control ; predictive control ; gambling-related expectancies ; and 

perceived inability to sop gambling » ) 

• Des questions sociodémographiques générales, des questions sur les habitudes de 

jeu 

• Des questions sur le caractère potentiellement aidant de différentes approches de 

prévention 

• Le « Gambling Motives Questionnaire » (Stewart and Zack, 2008) .Ce questionnaire 

adapté pour inclure les motivations inclut les motivations suivantes : sociales, 

financières, stimulation et « coping ».  

• Short Depression-Happiness Scale (Joseph et al., 2004) : Un score inférieur à 10 à 

cette échelle indique une possible dépression 

• Le « Loneliness » (sentiment d’isolement ou de solitude) a été mesuré avec une 

question unique (Etes-vous d’accord avec l’affirmation suivante : « Globalement, je 

me sens seul » ?) 

• L’ Echelle UPPS d’impulsivité- version courte (Billieux et al., 2012; Whiteside and 

Lynam, 2003). L’échelle mesure l’impulsivité en cinq dimensions : Urgence positive 

et negative (tendance à agir de manière impulsive sous l’effet des émotions 

respectivement positives ou negatives), le manque de préméditation, le manque de 
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perseverance et la recherche de sensations  

 

Il n’ y a pas eu de problème particulier pendant l’étude. Le temps de recrutement a cependant 

été plus longtemps qu’initialement prévu. 

Principaux résultats  

Ø Analyses descriptives et comparatives 

• Aspects sociodémographiques : 
 

Au total 584 personnes ont participé à l’étude, parmi-eux 312 joueurs de Poker. Septante pour 

cent de ces derniers ne jouent qu’au poker (poker exclusif). 

Près de 80 personnes ont participé au suivi à 3 mois. 

L’âge moyen des participants est d’environ 30 ans  (30.6 ±8.1). La plupart sont des hommes. 

En particulier, pour les joueurs de poker (94.2%) contre 75.4% d’hommes pour les personnes 

qui ne jouent pas au poker. 

Un peu moins d’un tiers des participants déclarent vivre seuls (27%). 

 

• Aspects en lien avec la santé et la  psychopathologie : 
 

Environ 20% des joueurs de poker rapportent se sentir seuls, contre près de 30% des non 

joueurs. 

De plus, près de 10% de joueurs de poker rapportent souffrir ou avoir souffert d’un problème 

psychique contre 13.8% des non joueurs. 

Les addictions aux substances sont cependant plus fréquemment rapportées parmi les joueurs 

de poker que parmi les autres types de joueurs. 

Ainsi, parmi les joueurs de poker 44.7% fument du tabac contre 27.6% parmi les non joueurs.  

De manière similaire 19% des joueurs de poker rapportent avoir d’autres addictions contre 

10% des personnes ne jouant pas  au poker. 
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• Habitudes de jeu 
 

La plupart des participants jouent en ligne depuis une période prolongée. Ainsi 80% des 

participants jouent depuis plus de deux ans et un tiers d’entre eux depuis plus de 5 ans. 

Le temps médian passé à jouer sur Internet est de 14 heures par semaine pour les joueurs de 

poker et 10h pour les autres joueurs. 

La médiane de la plus grosse somme dépensée en une journée est de 200 Francs avec de très 

grosses fluctuations allant de zéro à plusieurs dizaines de milliers de francs par joueur.  

Parmi les participants, plus de 74% jouent uniquement sur Internet ou quasiment que sur 

Internet. La majorité des joueurs, plus de 60% jouent sur plusieurs sites.  

 

• Poker exclusif 
 

Parmi les joueurs de poker, 70% ne jouent qu’au poker. Ce sous-groupe se différencie des 

personnes qui jouent au poker et à d’autres jeux d’argent. 

Les distorsions cognitives relatives au jeu d’argent diffèrent entre les purs joueurs de poker et 

les joueurs de plusieurs jeux: (scores moins élevés pour les purs joueurs de poker en 

particulier sur l’illusion de contrôle). 

Des croyances différentes, plus spécifiques au jeu de poker sont cependant retrouvées dans 

cette population et parmi les joueurs de poker en général. 

En effet, environ 30% d’entre eux adhèrent de manière forte à l’idée que « quelque soient les 

cartes en mains, certaines strategies permettent de gagner”  indiquant des croyances 

spécifiques à cette population. 

Ces croyances associées à des phénomènes de perte de contrôle durant le jeu pourraient 

contribuer à une plus grande vulnérabilité à l’endettement ou au jeu pathologique chez une 

partie des joueurs de poker. 
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Pami les joueurs de poker le jeu problématique (score >8 à L’Indice de Gravité du Jeu 

Problématique) est moins fréquent chez les joueurs exclusifs de poker (2.7%) que chez les 

joueurs de poker et d’autres jeux d’argent (13.9%). 

 

• Jeu problématique 
 

Pour les personnes ne jouant pas au poker, 22.5% d’entre elles ont un problème de jeu et 20% 

sont considérées comme à  risqué modéré. 

Pour les deux sous-groupes (joueurs ou non de poker), la proportion de personnes se trouvant 

dans une zone de risque au moins modéré dépasse les 40%.  

• Endettement 
 

Environ 8% des joueurs de poker ont emprunté de l’argent dans les 12 derniers mois pour 

payer des dettes de jeu contre 17,2% pour les personnes jouant à d’autres jeux que le poker. 

Les purs jours de poker sont moins souvent endettés (5%) que les personnes qui jouent au 

poker et aux autres jeux en ligne (16%). 

• Analyses à trois mois 

A trois mois, 107 personnes ont participé à un deuxième sondage. En comparant les réponses 

à l’inclusion à celles à trois mois, on ne repère pas de modification dans les patterns de jeu, 

notamment pas dans la sévérité du jeu (environ 30% de joueurs à risque ou avec jeu 

problématique dans ce groupe de participants). Dix pour cent de ces participants rapportent un 

endettement lié aux jeux dans l’année écoulée. 
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Ø Analyses en cluster 

 

Des analyses de type « Latent Class Analysis » ont été appliquées afin d’identifier des sous 

groupes de joueurs. L’identification est menée sur la base des caractéristiques sociales 

suivantes :  

o L’endettement 

o « Loneliness » (sentiment de solitude ou d’isolement) 

o Certains patterns sociaux du jeu en ligne (joue avec quelqu’un à proximité ou pas ; 

joue contre l’ordinateur ou contre un partenaire ; joue sur plusieurs sites ou un seul ; 

utilise le « chat » en jouant ou pas. 

Les analyses de cluster permettent de révéler trois différents clusters (Figure 1) : 

a) Cluster 1 (6.5%) : Il est constitué de joueurs le plus souvent seuls et endettés, avec 

un style de jeu isolé (peu d’interactions avec d’autres personnes pendant les jeux) 

b) Cluster 2 (75.4%): Il constitue la majorité des joueurs. Ils ne sont pas endettés, ne se 

sentent pas seuls et ont un style de jeu social 

c) Cluster 3 (18%) : Très fréquemment endettés, ils ne se sentent pas seuls. Ils ont un 

style de jeu plutôt isolé en dehors du chat assez fréquent. 

 

Les trois clusters se distinguent clairement les uns des autres quand ils sont comparés sur la 

plupart des autres variables étudiées.  

En particulier, le cluster 1 compte plus de 73% de personnes avec un jeu problématique (score 

> 8 à l’Indice de Gravité du Jeu Problématique) contre 4 et 8% pour les clusters 2 et 3. 

L’ensemble des personnes du cluster 1 est dans une zone de jeu à risque ou problématique.  

Les personnes dans les clusters 1 et 3 ont également plus souvent des symptômes dépressifs 

(dans plus de 2/3 à 3/4 des cas) contre moins de 13% pour les personnes du cluster 2. 
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Ø Avis des joueurs sur les approches de prévention en ligne 

Pour les joueurs endettés, les approches de prévention considérées comme pouvant être très 

aidantes par plus de 50% des joueurs sont : 

o Le blocage automatique après un certain temps de jeu (52%) 

o « Warnings » après certaines sommes misées et perdues (56%) 

o Une information sur les centres spécialisés (56%) 

o Le blocage automatique des options de jeux après une certaine somme perdue 

(60%) 

o Les plateformes de discussion et d’entraide de joueurs en difficulté (64%) 

o Une aide en ligne spécialisée (76% des joueurs) 

 

Pour les joueurs avec un jeu pathologique (score >8 à l’ Indice de Gravité du Jeu 

Problématique), les approches de prévention considérées comme pouvant être très aidantes 

par plus de 50% de joueurs sont : 

o Une information sur les centres spécialisés (50%) 

o Fixer des limites de dépenses de jeux (54.2%) 

o Le blocage automatique après un certain temps de jeu (58.3%) 

o « Warnings » après certaines sommes misées et perdues (58.3%) 

o plateformes de discussion et d’entraide de joueurs en difficulté (64%) 

o Le blocage automatique après une certaine somme perdue (65.2%) 

o Une aide en ligne spécialisée (70.8 % des joueurs) 

Pour les joueurs de Poker exclusifs, l’approche de prévention considérée comme pouvant être 

très aidante par plus de 50% des joueurs est : 

o Fixer des limites de dépenses de jeux (51.8%) 

 



	   10	  

 

 

 

 

 

 

 

 

Figure 1 : Profils des joueurs 
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Discussion 

L’étude montre, dans la population étudiée, l’importance d’Internet comme plateforme de jeu 

d’argent. Plus de la moitié des joueurs se rendent sur plusieurs sites. Un sous-groupe de 

personnes se différencie par un jeu de poker exclusif. Il se démarque des joueurs de poker non 

exclusifs et des autres joueurs par un certain nombre de caractéristiques, notamment des 

différences de contenu des distorsions cognitives. Ces résultats sont cohérents avec les 

caractéristiques du jeu de poker et certaines études sur ces joueurs (Barrault and Varescon, 

2016; Bjerg, 2010). 

Les joueurs de poker en ligne sont aussi touchés par le jeu problématique, et de manière 

moins importante pour les joueurs de poker exclusifs. 

Les distorsions cognitives étant différentes dans ce groupe, d’autres phénomènes devraient 

être investigués tels que la perte de contrôle dans le jeu (Tilt) (Browne, 1989; Palomaki et al., 

2014). 

Quand on considère l’ensemble de la population étudiée, une proportion élevée de jeu 

problématique est retrouvée. Il est difficile d’en tirer une conclusion quant à la prévalence des 

problèmes de jeux d’argent dans cette population, vu le mode de recrutement de l’échantillon 

(Khazaal et al., 2014). L’auto-sélection qui en découle a probablement conduit au recrutement 

de personnes particulièrement intéressés aux questions posées par l’étude et concernées par 

celles-ci. 

I ‘étude indique cependant que pour au moins une partie des joueurs, cette problématique est 

présente avec des conséquences financières notables.  

L’analyse en clusters, retrouve 3 grands groupes. Un groupe de joueurs endettés et se sentant 

isolés, un groupe de joueurs endettés mais pas isolés et un groupe de joueurs non isolés non 
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endettés. Ces groupes se différencient aussi par les patterns de jeux en ligne plus solitaire et 

moins interactifs pour le groupe le plus isolé. 

L’isolement ayant été investigué par une seule question et sans entretiens avec les personnes 

concernées, il est difficile de spécifier sa signification (ex : sentiment d’isolement de manière 

générale ou isolement en tant que joueur, vécu stigmatisé du jeu). 

Les données de l’étude par l’importance des différences entre clusters, notamment sur la 

sévérité des problèmes de jeux et les problématiques psychologiques associées, invitent à 

considérer  l’isolement (vous vous sentez seul ou isolé) et l’endettement comme des cibles 

prioritaires pour la prévention. 

Il serait important dans l’idée de la prévention de considérer aussi les styles de jeux isolés 

comme des facteurs de risque. Des styles moins isolés de jeu, notamment le chat pendant le 

jeu, pourraient être des facteurs protecteurs (O'Leary and Carroll, 2013). 

 

Quand on demande aux joueurs leurs opinions sur les méthodes de prévention qui pourraient 

être les plus aidantes selon eux, il ressort trois approches complémentaires : 

1) Le support des pairs (via des communautés d’entraide) 

2) Le soutien en ligne de professionnels 

3) Les techniques de monitorage et/ou blocage automatique des jeux selon des warnings 

prédéfinis (temps de jeu, argent dépensé ou perdu) 

Pour ces populations, jouant en majorité quasi-exclusivement sur Internet et se déplaçant de 

sites en sites, des approches de prévention spécifiques sont nécessaires. 

La prévention doit pouvoir se construire de manière à être acceptable par les joueurs en ligne, 

applicable par eux et adaptés à leurs besoins. En l’absence d’approches adaptées et 

acceptables par les joueurs, celles-ci seront quasiment pas utilisées par ce public (Luquiens et 

al., 2016).  
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De prochaines études devront mettre en œuvre et évaluer des approches de prévention 

spécifiques, basées sur les choix des joueurs.  
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