
Introduction  

ENJEU-Mineurs est une recherche nationale sur la 

pratique des jeux d’argent et de hasard (JAH) des 

mineurs âgés de 15 à 17 ans, mise en œuvre par la 

SEDAP en 2021, dans le cadre d’un partenariat avec 

l’Autorité nationale des jeux (ANJ). Elle a déjà fait 

l’objet de deux publications : une revue de la littéra-

ture internationale sur les jeux d’argent et de hasard 

des mineurs et une présentation des premiers résul-

tats de l’enquête menée auprès d’un échantillon de 

5 000 jeunes de 15-17 ans sur Internet. Selon ces 

données, plus d’un tiers d’entre eux (34,8 %) jouent à 

des jeux d’argent et le grattage prédomine. L’initia-

tion à la pratique des jeux d’argent se fait principa-

lement avec les parents, autour de 13,3 ans en 

moyenne. Les adolescents accèdent aux jeux d’ar-

gent et de hasard aussi bien dans des lieux phy-

siques que sur Internet, les paris sportifs étant l'ac-

tivité la plus fréquente en ligne. De plus, l’environ-

nement numérique, qui fait partie de leur quotidien, 

                                              

1 Marie-Line Tovar, Jean-Michel Costes « La pra-

tique des jeux d’argent et de hasard des mineurs en 

2021 (ENJEU-Mineurs) » SEDAP, février 2022, 22 p.  

est un vecteur de diffusion de publicités sur les jeux 

d’argent et de hasard (réseaux sociaux, influen-

ceurs…) qui les visent directement (Zoom ’Re-

cherches SEDAP n°4)1 . 

Sur l’ensemble des joueurs ayant participé à l’en-

quête, 12,9 % sont classés comme joueurs à risque 

modéré selon l’Indice canadien du jeu excessif 

(ICJE), et 21,9 %, en tant que joueurs excessifs ; les 

garçons sont plus nombreux que les filles à présenter 

des pratiques de jeux problématiques (joueurs à 

risque modéré et joueurs excessifs). Si la proportion 

de joueurs âgés de 15 à 17 ans est en 2021 équiva-

lente à celle observée dans une enquête de 2014, la 

part des joueurs problématiques a, elle, très forte-

ment progressé, passant de 11,0 % à 34,8 %. En rap-

portant ces résultats à l’ensemble des jeunes de 15 à 

17 ans, la prévalence des joueurs problématiques est 

estimée à plus d’un jeune sur dix : 12,1 % (4,5 % de 

joueurs à risque modéré et 7,6 % de joueurs exces-

sifs). Cette proportion de joueurs excessifs élevée 

peut avoir été influencée par des biais liés au mode 
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Plus d’un tiers (34,8 %) des jeunes Français âgés de 15 à 17 ans déclarent des activités de jeux d’argent et de 

hasard et, parmi l’ensemble de ces joueurs, un jeune sur cinq est classé comme joueur excessif. Ces proportions 

élevées questionnent sur les facteurs associés qui déterminent cette pratique dont l’offre leur est interdite.  

L’analyse secondaire des résultats de l’étude ENJEU-Mineurs, s’est focalisée sur ces pratiques problématiques 

et les facteurs de risque associés sur ces questions. Du point de vue des pratiques de jeu d’argent, le risque de 

jeu excessif est particulièrement élevé pour certaines formes de multi-activités, dans l’utilisation du support 

numérique et apparaît lié à des montants de mises élevés. Au niveau du contexte, une majorité de parents sont 

informés des pratiques de jeu de leurs enfants et peuvent les accompagner, mais sans impact significatif sur 

les pratiques excessives.  En revanche, la réception et la mémorisation de la publicité, sont plus présentes 

parmi les jeunes joueurs excessifs.   
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de recueil (surestimation des pratiques intensives 

dans les panels en ligne) et l’impact de l’outil de re-

pérage du jeu excessif utilisé (cf. encadré 1 -métho-

dologie et encadré 2 - ICJE). Ce résultat apparaît 

néanmoins conforté par l’observation de comporte-

ments traditionnellement considérés comme indica-

tifs d’un jeu problématique. On peut ainsi relever la 

part importante de jeunes joueurs décrivant une vo-

lonté de récupérer leurs pertes, les déclarations de 

perte de contrôle dans la pratique des JAH et la re-

cherche et/ou le maintien d’une excitation liée aux 

JAH. Les conséquences dommageables de la pra-

tique de jeu (se sentir coupable, mentir, être l’objet 

de critiques, ou rencontrer des problèmes financiers 

ou de santé) sont perçues et déclarées par de nom-

breux jeunes joueurs : un joueur sur quatre à un 

joueur sur cinq. 

Après une première note dans le cadre du 

partenariat avec l’Autorité nationale des 

jeux (ANJ), cette seconde note consiste en 

un travail d’approfondissement de la re-

cherche sur les pratiques des mineurs. 

Elle présente les conclusions d’une ana-

lyse plus fouillée sur les pratiques problé-

matiques des jeux d’argent et de hasard 

des adolescents et vise à caractériser les 

facteurs individuels ou environnemen-

taux liés à ces comportements. Seront 

analysés les possibles liens entre le cons-

tat d’une pratique excessive de jeux 

avec certaines caractéristiques sociodé-

mographiques de ces jeunes joueurs, les 

relations avec leurs parents ou amis, leur 

impulsivité, leurs habitudes de jeu (no-

tamment la nature des jeux pratiqués), 

leurs motivations à jouer, leurs expé-

riences de gains marquants, l’influence de 

la publicité et enfin leurs perceptions, at-

titudes et croyances vis-à-vis des jeux 

d’argent. 

Facteurs associés individuels 

Jeu excessif et facteurs sociodémo-

graphiques  

Les résultats de cette analyse confirment 

que certaines caractéristiques sociodémo-

graphiques sont associées à une plus forte 

proportion de jeu excessif (cf. Tableau 1). 

Ainsi, la part de joueurs excessifs est si-

gnificativement supérieure chez les gar-

çons et parmi les jeunes dont les parents 

appartiennent à des catégories professionnelles su-

périeures. À l’inverse, on ne relève pas de lien signi-

ficatif entre le jeu excessif et l’âge ou le lieu de rési-

dence (Régions hors Ile-de-France / Ile de France). 

L’analyse multivariée de l’ensemble des variables so-

ciodémographiques n’aboutit pas globalement à des 

conclusions notables. Les associations, quand elles 

existent, sont d’une force limitée. Toutes choses 

égales par ailleurs, l’analyse multivariée indique 

qu’être un garçon, avoir une mère active de catégorie 

socio-professionnelle supérieure et habiter en Île-de-

France sont des facteurs prédictifs du jeu excessif.   

 

 
 

Tableau 1 : Association entre jeu excessif et facteurs socio-démographiques 

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test 

dif. *
OR ** p.value

Facteurs socio-démographiques  n = 1359 n = 381

Sexe : Fille 48,6 40,6 ref.

            Garçon 51,4 59,4 0,006 1,41 0,017

Age : 15 ans 31,8 31,8 ref.

           16 ans 32,6 28,7 1,04 0,845

           17 ans 35,6 39,5 0,259 1,21 0,274

Logement : Parents 60,6 67,4 ref.

                         Mère 17,2 11,6 0,55 0,376

                         Père 1,7 2,1 0,91 0,905

                         Alternance 16,5 15,1 0,71 0,614

                         Logement étudiant 3,0 2,3 0,63 0,313

                         Autres 0,9 1,5 0,068 1,03 0,970

Résidence : Regions hors Ile-de-France 82,6 78,6 ref.

                      Ile-de-France 17,4 21,4 0,089 1,56 0,022

Statut parents : Ne vivent pas ensemble 36,2 28,6 ref.

                              Vivent ensemble 63,8 71,4 0,006 0,81 0,336

Profession père : CSP+ 14,9 23,3 1,39 0,101

                                CSP- 70,8 61,0 ref.

                                Inactif 14,3 15,7 0,001 1,29 0,227

Profession mère : CSP+ 5,7 11,1 1,83 0,023

                                 CSP- 76,9 66,9 ref.

                                 Inactive 17,4 22,1 0,000 1,32 0,122

Population étudiée : les 15-17 ans ayant 

joué au moins une fois au cours de l'année 

passée

N = 1 740

Analyse bivariée
Analyse 

multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value. Différence, des distributions des modalités des deux variables, 

significative au risque de 5 % pour un p.value < 0,05

** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une 

mesure de la force de l'association d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est signi-

ficative (au risque de 5 %) pour un p;value < 0,05, positive quand OR > 1, négative quand OR < 1.

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021
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Jeu excessif et impulsivité 

Globalement, l’analyse révèle 

une association entre le jeu pro-

blématique et l’impulsivité. Les 

joueurs excessifs ont des scores 

d’impulsivité (voir encadré 2) si-

gnificativement plus élevés que 

les autres joueurs. Les deux fa-

cettes d’impulsivité (parmi les 

quatre intégrées dans l’enquête) 

qui ont la corrélation la plus forte 

avec le jeu excessif sont l’urgence 

négative et l’urgence positive 

(l’urgence renvoie au fait d’agir 

précipitamment dans un con-

texte d’émotions positif ou néga-

tif). 

 

Facteurs liés aux pratiques et 

aux perceptions des jeux 

Jeu excessif et habitudes de jeu  

Les variables liées aux activités de jeu 

d’argent prises en compte dans cette 

analyse sont la fréquence et la dépense 

de jeu, le fait de jouer en ligne, la pra-

tique concomitante de jeux d’argent 

virtuels (« gratuits ») et la nature des 

jeux pratiqués. Pour cette dernière va-

riable, la typologie produite dans la 

première note (Zoom ’Recherches SE-

DAP n°4) est le résultat d’une analyse 

multivariée de détermination des 

classes latentes, qui permet de prendre 

en compte la question de la multi-acti-

vité dans les jeux d’argent. En effet, il 

s’avère qu’une majorité (60,1 %) des 

adolescents de 15 à 17 ans pratiquent 

plusieurs jeux, ce qui rend complexe 

l’analyse des comportements selon la 

nature du jeu pratiqué. Cette typologie 

comprend 5 classes : 

1. Les « Joueurs exclusifs de grat-

tage », jeunes joueurs qui prati-

quent quasi exclusivement des 

jeux de grattage (32,8 % de l’en-

semble) ;  

   

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test 

dif. *
OR ** p.value

Habitudes de jeu n = 1359 n = 381

Fréquence de jeu : < 1 f mois 48,5 26,1 ref.

                                    1 à 3 f / mois 30,4 33,0 1,38 0,063

                                    1 f / sem ou + 21,1 40,8 0,000 1,20 0,324

Dépense de jeu mensuelle : Moins de 5 euros 30,3 9,7 ref.

                                                5 à 9 euros 28,2 16,9 1,57 0,063

                                                10 euros et + 41,4 73,4 0,000 3,14 0,000

Jeu en ligne : Non 57,1 24,3 ref.

                        Oui 42,9 75,7 0,000 1,62 0,004

Typologie pratique
a
 : Joueurs de grattage 38,0 14,2 ref.

                                    Joueurs Tirage/grattage 33,9 16,3 0,96 0,841

                                    Parieurs 16,5 17,0 1,59 0,044

                                    Multijoueurs plusieurs jeux 9,9 21,7 2,21 0,001

                                    Multijoueurs tous les jeux 1,6 30,7 0,000 16,93 0,000

Jeux d'argent virtuels (sans mise) : Non 80,4 40,7 ref.

                                                              Oui 19,6 59,3 0,000 2,81 0,000

Tableau 3 : Association entre jeu excessif et habitudes de jeu 

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

a typologie déterminée par une analyse des classes latentes (voir Tovar et al., 2022)

Population étudiée : les 15-17 ans ayant joué 

au moins une fois au cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée
Analyse 

multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, 

significative au risque de 5 % pour un p.value < 0,05

** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure 

de la force de l'association d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au 

risque de 5 %) pour un p.value < 0,05, positive quand OR > 1, négative quand OR <1.

     

 

Score 

moyen

Ecart 

type

ICJE 0-7

(score)

ICJE 8 +

(score)

Test dif. 

*

Coef. cor. 

**
p.value

Ensemble impulsivité 36,5 6,4 35,5 40,0 0,000 0,35 0,000

Urgence négative 9,7 2,9 9,3 11,3 0,000 0,34 0,000

Urgence positive 10,4 2,6 10,1 11,7 0,000 0,34 0,000

Manque de préméditation 8,1 2,4 8,0 8,5 0,000 0,11 0,000

Manque de persévérance 8,2 2,5 8,1 8,4 0,009 0,05 0,053

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Tableau 2 : Association entre jeu excessif et impulsivité

** Coefficient de corrélation de Spearman (distributions qui ne sont pas normales). Corrélation significative au 

risque de 5 % pour un p.value < 0,05

Population étudiée : jeunes de 15 à 17 

ans ayant joué au moins une fois au 

cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse univariée Analyse bivariée
Corrélation score 

ICJE

* Test KruskalWallis (distributions qui ne sont pas normales), p.value . Différence, des distributions des modalités 

des deux variables, significative au risque de 5 % pour un p.value < 0,05
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2. Les « Joueurs de tirage/grattage », pratiquant  

quasi exclusivement les jeux de grattage et les 

jeux de tirage (30,1 %) ;  

3. Les « Parieurs », pratiquant principalement des 

paris sportifs mais aussi pour certains des paris 

sur les compétitions de eSport et des paris fi-

nanciers (16,6 %) ;  

4. Les « Multi-joueurs à plusieurs jeux », prati-

quant plusieurs activités, principalement des 

jeux de grattage et de tirage, des paris sportifs 

ou des paris sur les compétitions de e-Sport, 

mais aussi, pour certains, d’autres jeux 

(12,5 %) ; 

5. Les « Multi-joueurs à tous les jeux », jeunes 

joueurs pratiquant TOUTES les activités de 

jeux d’argent et de hasard (8,0 %). 

L’analyse des variables de pratique de jeu (cf. Ta-

bleau 3) indique que le jeu excessif est fortement lié 

à certains comportements de jeu. Ainsi, une fré-

quence élevée de jeu (au moins 1 fois par semaine) et 

une dépense conséquente (10 euros et plus par ses-

sion) sont corrélées à la prévalence du jeu excessif. 

La pratique de certains types de jeux est également 

liée au jeu excessif : c’est le cas des paris sportifs et 

des activités de jeu autres que les jeux de loterie, no-

tamment des jeux n’existant pas sur l’offre régulée, 

dans un contexte de multi-activité. Le jeu en ligne 

est pareillement associé à une plus forte prévalence 

du jeu excessif de même qu’à la pratique de jeux d’ar-

gent virtuels. 

 

Toutes choses égales par ailleurs, l’analyse multiva-

riée démontre qu’une dépense élevée de jeu, une pra-

tique de jeu en ligne, le fait de se classer parmi cer-

tains types de joueurs (les parieurs et les deux 

classes de multi-joueurs) ainsi que la pratique con-

comitante de jeux d’argent virtuels (« gratuits ») sont 

des prédicteurs forts du jeu excessif.  

La multiplicité des différents types de jeux dans la 

pratique des jeunes joue un rôle dans l’émergence 

des problèmes de jeux. De ce fait, le risque d’être un 

joueur excessif est particulièrement élevé parmi les 

jeunes joueurs appartenant à la cinquième classe : 

les multi-joueurs à tous les jeux d’argent. On re-

trouve dans ce groupe 31,0 % des joueurs excessifs 

alors qu’ils ne représentent que 8,0 % de l’ensemble 

des joueurs. Au total, les Multi-joueurs (ceux à plu-

sieurs jeux et ceux à tous les jeux) regroupent plus 

de la moitié des joueurs excessifs (51,0 %). 

Jeu excessif et motivations à jouer 

Les joueurs excessifs ont des motivations de jeu plus 

fortes que les autres joueurs, quelle qu’en soit la na-

ture (cf. Tableau 4). Leur score global avec l’échelle 

GMQ-F (voir encadré 2) est significativement bien 

plus élevé et les quatre types de motivations diffé-

renciés par cette échelle y sont impliqués. Néan-

moins, la corrélation la plus forte est constatée pour 

deux types de motivations : « parce que le jeu permet 

 

Score 

moyen

Ecart 

type

ICJE 0-

7

(score)

ICJE 8 

+

(score)

Test 

dif. *

Coef. 

cor. **
p.value

Motivations à jouer 31,9 9,4 29,3 41,0 0,000 0,58 0,000

Motivations sociales 5,2 2,4 4,5 7,9 0,000 0,56 0,000

Adaptation à la situation ("coping") 6,6 3,1 5,6 10,1 0,000 0,62 0,000

Amélioration de soi 9,7 3,1 9,2 11,3 0,000 0,38 0,000

Motivations financières 10,4 3,1 10,0 11,7 0,000 0,31 0,000

Tableau 4 : Association entre jeu excessif et motivations à jouer

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Population étudiée : les 15-17 ans 

ayant joué au moins une fois au 

cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée
Corrélation score 

ICJE

* Test KruskalWallis (distributions qui ne sont pas normales), p.value . Différence, des distributions des 

modalités des deux variables, significative au risque de 5 % pour un p.value < 0,05

** Coefficient de corrélation de Spearman (distributions qui ne sont pas normales). Corrélation significative au 

risque de 5 % pour un p.value < 0,05

Analyse 

univariée



 

5 

au joueur de renforcer ses 

échanges sociaux » (moti-

vations sociales) et parce 

que « le jeu aide à faire 

face quand on se sent ner-

veux ou déprimé » (adap-

tation à la situation). 

Jeu excessif et per-

ceptions des jeux d’ar-

gent 

Certaines propositions (cf. 

Tableau 5) pouvant témoi-

gner d’attitudes ou de 

croyances basées sur une 

illusion de contrôle de la 

pratique des jeux d’argent 

et un certain déni des 

risques encourus ou une 

mauvaise perception du 

rôle du hasard ont été sou-

mises à l’appréciation des 

enquêtés. La quasi-tota-

lité d’entre elles sont plus 

fortement adoptées par les 

joueurs excessifs.  

Leur connaissance de l’in-

terdiction de l’offre de jeux 

d’argent aux mineurs a 

été également interrogée. 

Les joueurs excessifs mé-

connaissent en plus grand 

nombre cette réalité. 

La modélisation multifac-

torielle indique que ces as-

sociations sont fortes et 

que les croyances de type 

« illusion de contrôle » 

(telle que : « On peut maî-

triser la chance dans les 

JAH ») et le fait de croire 

qu’on peut gagner sa vie 

en pratiquant ces jeux sont les plus contributives 

au modèle, c’est-à-dire, les plus fortement liées aux 

pratiques excessives du jeu.  

Jeu excessif et pratiques de "jeu respon-

sable" 

Certaines conduites promues par les opérateurs de 

jeu dans le cadre de leurs stratégies de « jeu respon-

sable » semblent être bien adoptées (cf. Tableau 6). 

Ainsi, des stratégies de limitation de la pratique 

comme se fixer une durée de jeu ou faire une pause 

après une perte conséquente sont plus fréquentes 

parmi les joueurs excessifs. Ce n’est cependant pas 

le cas pour les deux autres démarches de « jeu res-

ponsable » qui consistent à se fixer un budget par se-

maine et à s’arrêter de jouer quand on a perdu toute 

sa mise. Les joueurs excessifs reconnaissent plus fré-

quemment ne pas se fixer de limites que les autres 

joueurs. 

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test dif. 

*
OR ** p.value

Perception, attitudes et croyances n = 1359 n = 381

Le jeu est une activité risquée : Oui 72,0 56,9 ref.

Ni … ni … 13,7 24,8 2,00 0,000

Non 14,3 18,3 0,000 2,22 0,000

Les joueurs perdent généralement à long terme : Oui 59,8 54,9 ref.

Ni … ni … 23,5 27,1 0,65 0,019

Non 16,7 18,1 0,209 1,40 0,119

On peut gagner sa vie à partir du jeu : Oui 14,1 44,8 ref.

Ni … ni … 18,7 29,1 0,78 0,202

Non 67,2 26,1 0,000 0,29 0,000

N'importe qui peut s'arrêter de jouer facilement : Oui 26,8 45,2 ref.

Ni … ni … 27,2 27,6 0,72 0,095

Non 46,0 27,1 0,000 0,84 0,370

En jouant régulièrement aux JAH, on peut gagner beaucoup : Oui 20,2 51,0 ref.

Ni … ni … 33,7 31,7 0,68 0,042

Non 46,1 17,3 0,000 0,50 0,002

On peut maîtriser la chance dans les JAH : Oui 12,7 47,2 ref.

Ni … ni … 18,7 27,0 0,43 0,000

Non 68,6 25,8 0,000 0,20 0,000

L'offre de JAH aux mineurs est interdite en France : Oui 78,0 59,5 ref.

Ni … ni … 10,8 21,9 2,13 0,000

Non 11,2 18,6 0,000 3,50 0,000

Le jeu est une activité de loisirs parmi d'autres : Oui 37,7 44,4 ref.

Ni … ni … 23,9 32,9 2,42 0,000

Non 38,5 22,7 0,000 1,64 0,018

C'est facile de gagner/ N'importe qui peut gagner : Oui 25,1 43,7 ref.

Ni … ni … 25,5 31,1 1,18 0,404

Non 49,4 25,2 0,000 0,89 0,572

Il suffit de connaître des astuces et des stratégies pour gagner : Oui 15,9 54,2 ref.

Ni … ni … 26,4 24,9 0,32 0,000

Non 57,7 20,9 0,000 0,22 0,000

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Tableau 5 : Association entre jeu excessif et perceptions, attitudes et croyances

Population étudiée : les 15-17 ans  ayant joué au moins une fois au 

cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée Analyse multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au risque de 5 % pour 

un p.value < 0,05
** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure de la force de 

l'association d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au risque de 5 %) pour un p;value < 0,05, 

positive quand OR > 1, négative quand OR < 1.
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L’analyse multivariée fait ressortir que les joueurs 

excessifs sont plus enclins à ne pas se fixer de limites 

(ou quand ils s’en fixent, ce sont surtout des limites 

en termes de temps) ou à faire une simple pause 

après des pertes conséquentes. Aussi peut-on s’inter-

roger sur l’efficacité de ces dernières stratégies qui, 

même suivies, semblent avoir peu d’effet car ceux qui 

les adoptent sont tout de même inscrits dans des 

comportements excessifs. Cela pourrait signifier que 

ces outils d’autolimitation existants ou que les re-

commandations préconisées par les différentes stra-

tégies de « jeu responsable » des opérateurs ne sont 

pas toujours connues, ni parfois adaptés aux jeunes 

joueurs excessifs.   

 

  

 

 
 

Tableau 6 : Association entre jeu excessif et  pratiques de "jeu responsable"

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test 

dif. *
OR **

p.val

ue

Pratiques de "jeu responsable" n = 1359 n = 381

Je me suis fixé un budget par semaine : Non 81,6 77,1 ref.

Oui 18,4 22,9 0,055 1,15 0,360

Je me suis fixé une durée de jeux par semaine : Non 93,4 78,9 ref.

Oui 6,6 21,1 0,000 3,41 0,000

J’arrête dès que j’ai perdu toute ma mise : Non 80,8 80,3 ref.

Oui 19,2 19,7 0,808 1,01 0,956

Je fais des pauses après des pertes conséquentes : Non 96,4 85,8 ref.

Oui 3,6 14,2 0,000 3,81 0,000

Je reste sensible aux messages de prévention  : Non 84,3 83,3 ref.

Oui 15,7 16,7 0,620 1,01 0,949

Je ne me fixe pas de limites mais je peux arrêter quand je veux : Non 85,6 86,5 ref.

Oui 14,4 13,5 0,648 1,24 0,270

Je ne me fixe pas de limites mais je ne joue que ce que j’ai  : Non 85,9 96,0 ref.

Oui 14,1 4,0 0,000 0,36 0,001

Pas de limites et cela me met dans de mauvaises situations : Non 99,0 97,5 ref.

Oui 1,0 2,5 0,029 3,37 0,007

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Population étudiée : les 15-17 ans ayant joué au moins une fois au 

cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée
Analyse 

multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au risque de 5 

% pour un p.value < 0,05

** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure de la force de 

l'association d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au risque de 5 %) pour un p;value < 

0,05, positive quand OR > 1, négative quand OR < 1.
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Facteurs contextuels 

Jeu excessif et relations avec 

les parents et amis 

L’état des relations entre les jeunes 

joueurs et leurs parents est associé 

aux comportements de jeu excessif 

(cf. Tableau 7). Le fait que les pa-

rents soient rarement ou jamais au 

courant des loisirs de leurs enfants 

et en accord avec leurs sorties, qu’ils 

discutent rarement ou jamais avec 

eux, leur apportent rarement ou ja-

mais un soutien moral ou leur don-

nent rarement ou jamais de l’argent 

sont des situations en lien avec une 

plus forte proportion de jeu excessif.  

Toutefois, l’analyse multivariée 

prenant en compte toutes ces va-

riables indique que la force de ce 

lien est limitée, à l’exception du fait 

que les parents ne soient pas au 

courant des loisirs de leurs enfants, 

modalité relationnelle pour laquelle 

on relève une forte association 

toutes choses égales par ailleurs. La 

qualité relationnelle avec les amis 

ou la fratrie ne semble pas avoir de 

lien avec le jeu excessif. 

Association entre le jeu 

excessif et la perception 

du positionnement des 

parents et amis 

La perception qu’ont les 

jeunes interrogés de l’attitude 

de leurs parents par rapport à 

leur pratique de jeu diffère si-

gnificativement entre le 

groupe des joueurs excessifs 

et celui des autres joueurs (cf. 

Tableau 8). Les jeunes 

joueurs excessifs déclarent 

plus souvent que leurs pa-

rents désapprouvent ou mé-

connaissent leur pratique de 

jeu. Le lien est encore plus 

fort en ce qui concerne leurs 

amis. Selon les déclarations 

des joueurs excessifs, leurs  

Tableau 8 : Association entre jeu excessif et perception des attitudes des parents 

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test dif. 

*
OR ** p.value

Approbation :Mon/mes parent(s) … n = 1359 n = 381

Mes parents … sont au courant et approuvent mes pratiques de jeux 76,6 58,5 ref.

… sont au courant et désapprouvent mes pratiques de jeux 13,3 29,0 1,72 0,001

… ne sont pas au courant de mes jeux d’argent et de hasard 10,0 12,6 0,000 1,61 0,015

Mes amis … sont au courant et approuvent mes pratiques de jeux 59,6 57,4 ref.

… sont au courant et désapprouvent mes pratiques de jeux 5,2 27,4 4,38 0,000

… ne sont pas au courant de mes jeux d’argent et de hasard 35,2 15,1 0,000 0,44 0,000

Perception du risque : Mon/mes parent(s) … n = 1359 n = 381

 sont au courant des risques liés au jeu et m’en parlent 71,8 56,7 ref.

sont au courant des risques mais pensent que je peux gérer 16,5 29,5 2,27 0,000

ne sont pas au courant des risques 2,2 7,7 4,44 0,000

Je ne sais pas 9,5 6,1 0,000 0,83 0,444

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Population étudiée : les 15-17 ans ayant joué au moins une fois au 

cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée Analyse multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au risque de 5 % pour 

un p.value < 0,05** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure de la force de 

l'association d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au risque de 5 %) pour un p;value < 0,05, 

positive quand OR > 1, négative quand OR < 1.

 

Tableau 7 : Association entre jeu excessif et relations avec parents et amis

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test dif. 

*
OR ** p.value

Relations avec parents et amis n = 1359 n = 381

Parents courant loisirs : Parfois à toujours 98,1 90,9 ref.

                                                      Rarement, Jamais 1,9 9,1 0,000 4,15 0,000

Parents connaissent amis : Parfois à toujours 95,0 92,9 ref.

                                                      Rarement, Jamais 5,0 7,1 0,110 0,66 0,144

Parents accord sorties : Parfois à toujours 88,4 82,0 ref.

                                                      Rarement, Jamais 11,6 18,0 0,001 1,44 0,034

Parents soutien moral : Parfois à toujours 96,1 89,5 ref.

                                                      Rarement, Jamais 3,9 10,5 0,000 1,91 0,012

Parents donnent argent : Parfois à toujours 91,0 85,9 ref.

                                                      Rarement, Jamais 9,0 14,1 0,004 1,26 0,233

Parents discutent : Parfois à toujours 96,3 90,6 ref.

                                                      Rarement, Jamais 3,7 9,4 0,000 1,70 0,056

Amis soutien moral : Parfois à toujours 95,7 93,7 ref.

                                                      Rarement, Jamais 4,3 6,3 0,102 0,95 0,840

Fratrie soutien moral : Parfois à toujours 84,4 82,5 ref.

                                                      Rarement, Jamais 15,6 17,5 0,362 0,87 0,402

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Population étudiée : les 15-17 ans ayant joué au 

moins une fois au cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée
Analyse 

multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au 

risque de 5 % pour un p.value < 0,05

** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure de la 

force de l'association d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au risque de 5 %) 

pour un p;value < 0,05, positive quand OR > 1, négative quand OR < 1.
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amis sont davantage au courant de leur pratique et 

la désapprouvent, par rapport à ce que disent les 

joueurs non classés comme excessifs. 

L’évaluation que font les parents, 

du risque lié à la pratique de jeu de 

leurs enfants mineurs et la ma-

nière dont ils en discutent avec 

eux, semblent être perçues diffé-

remment selon le niveau de pra-

tique. Ainsi, selon les jeunes 

joueurs excessifs, leurs parents 

semblent être moins au courant de 

leurs pratiques et en méconnais-

sent plus souvent les risques. Pour 

ceux dont les parents connaissent 

leurs activités de jeu, ces derniers 

désapprouvent plus souvent ces 

pratiques de jeu mais pensent tou-

tefois que leurs enfants sont en ca-

pacité de les gérer. 

D’après la déclaration des jeunes, 

leurs parents font preuve d’une 

grande tolérance vis-à-vis de leurs 

pratiques de jeu d’argent (cf. Ta-

bleau 9). Sept jeunes sur dix 

(70,9 %) déclarent pratiquer cette 

activité avec un de ses parents et 

pour quatre jeunes sur dix 

(39,1 %), leurs parents leur don-

nent l’argent nécessaire. Mais 

cette implication des parents dans 

la pratique de leurs enfants n’est 

pas ou peu (participation du père) 

associée au jeu excessif. 

Certaines provenances des 

sommes misées ou dépensées par 

les jeunes joueurs sont associées 

au jeu excessif. Le lien le plus si-

gnificatif est relevé dans le cas 

d’emprunts contractés par les 

jeunes joueurs auprès de leurs 

amis ou camarades. Ce comporte-

ment semble être un marqueur 

fort du jeu excessif.  

 

 

 

 

 

 

 

Tableau 9 : Association entre jeu excessif et implication des parents 

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test 

dif. *
OR ** p.value

Habituellement avec qui pratiquez-vous ? n = 1359 n = 381

Avec ma mère : Non 53,0 58,7 ref.

                                 Oui 47,0 41,3 0,048 0,82 0,148

Avec mon père : Non 66,3 57,2 ref.

                          Oui 33,7 42,8 0,001 1,39 0,016

Avec un autre adulte : Non 86,0 93,2 ref.

                                                                        Oui 14,0 6,8 0,000 0,47 0,001

Avec mes sœurs/frères : Non 91,3 89,4 ref.

                                                                          Oui 8,7 10,6 0,272 1,24 0,265

Avec mes amis : Non 83,2 80,4 ref.

                                             Oui 16,8 19,6 0,207 1,15 0,412

Seul(e) : Non 87,1 88,0 ref.

                                           Oui 12,9 12,0 0,664 0,88 0,546

Provenance des sommes pariées ou dépensées n = 1359 n = 381

Argent de poche : Non 51,2 37,3 ref.

                                                             Oui 48,8 62,7 0,000 1,68 0,000

Cadeaux aux anniversaires/Noël : Non 76,6 70,9 ref.

                                                Oui 23,4 29,1 0,023 1,25 0,114

C’est ma mère qui me le donne : Non 65,9 70,9 ref.

                                                                              Oui 34,1 29,1 0,067 0,88 0,383

C’est mon père qui me le donne : Non 76,7 77,9 ref.

Oui 23,3 22,1 0,633 1,05 0,757

Mon/mes frères/soeurs : Non 98,6 95,4 ref.

Oui 1,4 4,6 0,000 2,20 0,042

Un autre adulte : Non 88,1 92,3 ref.

Oui 11,9 7,7 0,022 0,56 0,013

 De mes économies sur l’argent du quotidien : Non 94,6 89,7 ref.

Oui 5,4 10,3 0,001 1,85 0,009

Des emprunts (amis, camarades…) : Non 99,8 95,8 ref.

Oui 0,2 4,2 0,000 19,51 0,000

De petits trafics  : Non 98,6 97,0 ref.

Oui 1,4 3,0 0,038 1,06 0,907

De mes salaires (apprentissage, jobs d’été...) : Non 94,3 95,2 ref.

Oui 5,7 4,8 0,520 0,72 0,284

L’argent des gains aux jeux précédents : Non 89,0 93,5 ref.

Oui 11,0 6,5 0,010 0,48 0,003

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Population étudiée :les 15-17 ans ayant joué au 

moins une fois aucours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée Analyse multivariée

* Test Khi2 Pearson  p.value. Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au 

risque de 5 % pour un p.value < 0,05

** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure de 

la force de l'association d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au risque de 5 

%) pour un p;value < 0,05, positive quand OR > 1, négative quand OR < 1.
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Jeu excessif et publi-

cité 

Les messages publicitaires, quel 

qu’en soit le support, sont mieux 

mémorisés par les joueurs ex-

cessifs que par les autres 

joueurs (cf. Tableau 10). Sur 

l’ensemble des joueurs qui dé-

clarent avoir vu, lu ou entendu 

un message publicitaire sur des 

jeux d’argent, 23,2 % ont des 

pratiques excessives (vs 13,3 % 

pour ceux qui déclarent le con-

traire) et parmi ceux qui décla-

rent avoir vu, ou regardé des 

films ou des émissions sur les 

jeux d’argent, 31,8 % ont des 

pratiques excessives (vs 7,4 % pour ceux qui décla-

rent le contraire). Mais toutes choses égales par ail-

leurs, le lien entre jeu excessif et communications 

commerciales sur le jeu est plus fort en ce qui con-

cerne les films sur les jeux, tels les vidéos de joueurs 

ou influenceurs connus, qui ne sont pas nécessaire-

ment perçus comme étant de la publicité.  

La réception de publicités ci-

blées est davantage corrélée 

avec le jeu excessif (cf. Ta-

bleau 11). La probabilité 

d’avoir une pratique exces-

sive de jeu est au moins 4 

fois plus élevée pour les 

jeunes ciblés par ces publici-

tés.  

L’analyse multivariée des 

différents types de messages 

promotionnels ciblés en-

seigne que ce lien est parti-

culièrement fort avec les vi-

déos de sportifs connus, les 

posts d’influenceurs et les 

invitations à des tournois de 

poker. 

 

 

 

 

 

 

Tableau 10 : Association entre jeu excessif et mémorisation de messages publicitaires

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test 

dif. *
OR **

p.valu

e

Mémorisation de messages publicitaires n = 1359 n = 381

Lu, vu, entendu messages publicitaires sur les JAH : Non 14,7 8,0 ref.

                                 Oui 85,3 92,0 0,001 0,91 0,675

Vu ou regardé des films/émissions sur les JAH : Non 48,1 13,6 ref.

                          Oui 51,9 86,4 0,000 5,94 0,000

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Population étudiée : les 15 -1 7 ans ayant joué au moins une fois au 

cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée
Analyse 

multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au risque de 5 % pour un 

p.value < 0,05

** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure de la force de l'association 

d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au risque de 5%) pour un p;value < 0,05, positive quand OR > 1, 

négative quand OR < 1.

 

Tableau 11 : Association entre jeu excessif et réception de publicités ciblées

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test 

dif. *
OR ** p.value

Réception des publicités ciblées n = 1359 n = 381

Des promotions pour des jeux sans argent : Non 73,2 29,9 ref.

Oui 26,8 70,1 0,000 1,40 0,067

Des réductions ou offres spéciales : Non 78,0 36,4 ref.

Oui 22,0 63,6 0,000 1,11 0,554

Des vidéos de joueurs professionnels : Non 81,1 37,6 ref.

Oui 18,9 62,4 0,000 1,32 0,130

Des vidéos de joueurs connus : Non 80,9 30,5 ref.

Oui 19,1 69,5 0,000 3,04 0,000

Des posts d'influenceurs : Non 77,9 30,6 ref.

Oui 22,1 69,4 0,000 1,85 0,001

Des messages pour participer à tournois de poker : Non 83,9 37,0 ref.

Oui 16,1 63,0 0,000 2,51 0,000

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Population étudiée : tous les élèves ayant joué au 

moins une fois au cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée
Analyse 

multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au risque 

de 5 % pour un p.value < 0,05

** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure de la force 

de l'association d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au risque de 5 %) pour un 

p;value < 0,05, positive quand OR > 1, négative quand OR < 1.
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Jeu excessif et per-

ception de l’influen- 

ce de la publicité 

Les jeunes joueurs per-

çoivent clairement l’in-

fluence que peuvent 

avoir les messages pu-

blicitaires sur leur pra-

tique, d’autant plus si 

ce comportement est 

excessif (cf. Tableau 

12). Cette influence 

perçue est particulière-

ment marquée chez les 

joueurs excessifs en 

termes d’apports de 

connaissances tech-

niques en lien avec 

leurs jeux mais surtout 

en termes d’incitations 

à davantage jouer, à 

jouer plus longtemps ou 

à miser plus d’argent. 

 

Jeu excessif et expérience de gains 

marquants  

Les jeunes joueurs excessifs rappor-

tent bien plus fréquemment que les 

autres une expérience de gains mar-

quants, gains qui les ont marqués par 

le montant ou l’utilisation qu’ils en ont 

fait (cf. Tableau 13). Ce gain marquant 

peut aussi être celui d’un autre joueur. 

L’analyse multivariée démontre que 

dans ces différentes expériences, les 

plus mémorables et les plus associées 

à la pratique excessive du jeu sont l’ex-

périence d’un gain en groupe ou celle, 

plus à distance, du gain d’un autre 

joueur en point de vente, ce qui est 

confirmé par d’autres études sur les 

impacts des gains marquants d’autrui 

(ENIGM) (Tovar et al., 2021). 

 

Tableau 12 : Association entre le jeu excessif et la perception de l'influence de la publicité

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test 

dif. *
OR ** p.value

Mesure de l'influence de la publicité (Oui = Presque toujours ou souvent) n = 1359 n = 381

Cela me permet de réaliser des pronostics à partir des info. publicitaires : Non 92,5 59,9 ref.

Oui 7,5 40,1 0,000 1,48 0,073

Cela m'incite à aller jouer : Non 91,2 54,3 ref.

Oui 8,8 45,7 0,000 1,52 0,052

Cela m'incite à augmenter le montant que je joue : Non 95,8 53,8 ref.

Oui 4,2 46,2 0,000 5,54 0,000

Cela m'encourage à continuer à jouer : Non 90,6 58,3 ref.

Oui 9,4 41,7 0,000 0,89 0,619

Cela m'incite à passer plus de temps à jouer : Non 93,3 55,0 ref.

Oui 6,7 45,0 0,000 2,72 0,000

Cela augmente mon désir de jouer : Non 90,0 52,4 ref.

Oui 10,0 47,6 0,000 1,56 0,041

Cela me permet d'en discuter avec des amis/famille : Non 87,8 58,1 ref.

Oui 12,2 41,9 0,000 1,19 0,387

Cela me pousse à croire que je peux gagner : Non 82,2 50,0 ref.

Oui 17,8 50,0 0,000 1,06 0,777

Cela me permet d'imaginer ce que je pourrais acheter avec mes gains : Non 70,5 50,4 ref.

Oui 29,5 49,6 0,000 0,49 0,000

Cela me permet de choisir les sociétés de jeu : Non 10,1 47,3 ref.

Oui 89,9 52,7 0,000 2,05 0,000

Cela me permet d'avoir des connaissances techniques sur les jeux : Non 91,1 53,0 ref.

Oui 8,9 47,0 0,000 2,41 0,000

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Population étudiée : Les 15-17 ans ayant joué au moins une fois au cours 

de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée
Analyse 

multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au risque de 5 % pour un 

p.value < 0,05

** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure de la force de 

l'association d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au risque de 5 %) pour un p;value < 0,05, positive 

quand OR > 1, négative quand OR < 1.

 

Tableau 13 : Association entre jeu excessif et expérience de gains marquants

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test 

dif. *
OR **

p.valu

e

Expérience gain de marquant n = 1359 n = 381

Du joueur : Non 88,0 79,3 ref.

Oui 12,0 20,7 0,000 0,95 0,801

Dans son entourage proche : Non 86,5 78,2 ref.

Oui 13,5 21,8 0,000 0,89 0,526

D’autres joueurs dans un point de vente : Non 95,0 79,4 ref.

Oui 5,0 20,6 0,000 2,50 0,000

Le premier gain du joueur : Non 81,2 79,4 ref.

Oui 18,8 20,6 0,438 0,56 0,002

Un ou des gains de jeu en groupe : Non 96,4 80,9 ref.

Oui 3,6 19,1 0,000 3,21 0,000

Un quasi-gain : Non 92,3 95,8 ref.

Oui 7,7 4,2 0,016 0,28 0,000

Ensemble : au moins une expérience de gain marquant : Non 48,9 11,4 ref.

Oui 51,1 88,6 0,000 7,71 0,000

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Population étudiée : les 15-17 ans ayant joué 

au moins une fois au cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée
Analyse 

multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au 

risque de 5 % pour un p.value < 0,05

** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure de 

la force de l'association d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au risque de 5 

%) pour un p.value < 0,05, positive quand OR > 1, négative quand OR < 1.
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Jeu excessif et perception des pro-

blèmes induits par le jeu et du besoin 

d'aide 

La perception des effets né-

gatifs est présente chez les 

jeunes joueurs excessifs (cf. 

Tableau 14). Ils sont plus 

nombreux à déclarer des im-

pacts négatifs de leur acti-

vité de jeux d’argent, d’ordre 

psychologique, organisa-

tionnel ou relationnel : la 

moitié d’entre eux citent des 

impacts de leur activité de 

jeux d’argent sur leurs rela-

tions avec les autres (amis, 

famille) et des influences 

sur leur humeur, leur nervo-

sité/stress et tension. La 

moitié d’entre eux mention-

nent des conséquences sur 

leur rythme de vie quoti-

dienne (sommeil, concentra-

tion…) et des difficultés de 

ponctualité et de présence (à 

l’école ou au travail). Ils 

prennent aussi davantage 

de risques dans des compor-

tements d’usage de produits 

psychoactifs ou pour leur sé-

curité.   

S’ils sont nombreux à percevoir les impacts négatifs 

de leurs pratiques de jeu, seuls quatre jeunes joueurs 

excessifs sur dix déclarent avoir eu besoin d’aide 

pour contrôler leur pratique 

(39,9 %) (cf. Tableau 15). Mais 

ils sont près d’un sur deux à 

avoir essayé d’arrêter de jouer 

sans aide extérieure (47,7 %). 

Cependant, comparés aux 

autres joueurs, ils sont plus 

nombreux à déclarer avoir reçu 

des informations préventives 

sur les jeux d’argent ou encore 

reçu ou vu des messages qui 

concernent le « jeu respon-

sable ».  

 

 

 

 

 

  

 

Tableau 14 : Association entre jeu excessif et perception de problèmes induits par le jeu

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 +

(% col)

Test 

dif. *
OR ** p.value

Pratiques de "jeu responsable" n = 1359 n = 381

Des tensions avec la famille (mentir..) : Non 94,2 48,4 ref.

Oui 5,8 51,6 0,000 2,19 0,000

Des difficultés avec des amis : Non 95,3 49,5 ref.

Oui 4,7 50,5 0,000 2,54 0,000

Des perturbations du rythme quotidien : Non 94,3 48,4 ref.

Oui 5,7 51,6 0,000 1,65 0,029

Des difficultés à l’école ou au travail (avoir raté l’école, retard..) : Non 95,1 49,2 ref.

Oui 4,9 50,8 0,000 2,35 0,000

Des impacts sur les autres de votre humeur : Non 93,8 47,1 ref.

Oui 6,2 52,9 0,000 2,25 0,000

Une augmentation de l’usage d’alcool/tabac ou autres drogues : Non 96,1 52,1 ref.

Oui 3,9 47,9 0,000 2,85 0,000

Des sensations plus fortes de nervosité/tension/stress: Non 93,8 42,5 ref.

Oui 6,2 57,5 0,000 3,71 0,000

Prendre des risques et avoir des problèmes de sécurité : Non 93,6 49,3 ref.

Oui 6,4 50,7 0,000 1,00 0,986

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

Population étudiée : les 15 - 17 ans élèves ayant joué au moins une 

fois au cours de l'année passée

N = 1 740

Analyse bivariée
Analyse 

multivariée

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au risque de 5 % pour un 

p.value < 0,05** Odds ratio ajusté : régressions logistiques prenant en compte toutes les variables. L'OR est une mesure de la force de l'association 

d'une variable avec le statut ICJE. Cette association est significative (au risque de 5%) pour un p;value < 0,05, positive quand OR > 1, 

négative quand OR < 1.

 

Tableau 15 : Association entre jeu excessif et perception du besoin d'aide

ICJE 0-7

(% col)

ICJE 8 

+

(% col)

Test 

dif. *

Mesure de l'influence de la publicité (Oui = Presque toujours ou souvent) n = 1359 n = 381

Eu besoin d’aide pour arrêter ou diminuer ma pratique : Non 97,6 60,1

Oui 2,4 39,9 0,000

Reçu des info. de prévention sur les JAH  (au lycée, sur les sites..) : Non 72,3 46,4

Oui 27,7 53,6 0,000

Essayé d’arrêter de jouer, sans aide extérieure : Non 82,3 52,3

Oui 17,7 47,7 0,000

Reçu ou vu des  messages qui concernent le jeu responsable : Non 78,3 47,5

Oui 21,7 52,5 0,000

Source : Enquête ENJEU-Mineurs - SEDAP - 2021

* Test Khi2 Pearson p.value . Différence, des distributions des modalités des deux variables, significative au risque de 5 % pour 

un p.value < 0,05

Population étudiée : les 15- 17 ans ayant joué au moins une fois au cours de l'année 

passée

N = 1 740

Analyse bivariée
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Conclusions 

Des synthèses d’études de prévalence du jeu patho-

logique ou excessif menées à l’international chez les 

adolescents estiment que 0,2 % à 12,3 % des jeunes 

répondent aux critères de jeu problématique (Vol-

berg, Gupta, Griffiths, Ólason, et al. 2010) (Calado 

et al., 2017). Cette fourchette d’estimation est assez 

large, l’écart s’expliquant en partie par les diffé-

rences entre les instruments d'évaluation utilisés, 

les seuils et les délais d’observation. Toutefois, la 

mise en perspective des résultats de l’étude française 

qui évalue à 7,6 % la part de joueurs excessifs parmi 

l’ensemble de la population âgée de 15 à 17 ans, situe 

cette prévalence à un niveau élevé. 

C’est afin de comprendre les raisons de l’ampleur du 

phénomène qu’un volet sur les pratiques probléma-

tiques a été conduit. Il a permis d’analyser les liens 

possibles entre ce comportement avec certains fac-

teurs individuels ou contextuels propres à chaque 

joueur mais aussi avec leurs habitudes ou comporte-

ments de jeu. 

Principaux enseignements 

De ces analyses se dégagent quelques résultats mar-

quants : 

 Les facteurs individuels, notamment sociodé-

mographiques, ont assez peu d’influence sur le 

jeu excessif ; 

 À l’inverse, il existe un lien très fort entre cer-

taines pratiques de jeu et le jeu excessif. C’est le 

cas de la nature des jeux pratiqués. Le risque de 

jeu excessif étant particulièrement élevé pour 

certaines formes de multi-activités et pour l’uti-

lisation du support numérique et des montants 

de mise élevés ; 

 Certaines croyances erronées ou distorsions co-

gnitives sont fortement associées au jeu exces-

sif, comme par exemple « l’illusion de contrôle », 

qui amène les jeunes à penser qu’ils peuvent 

maîtriser la chance ou qu’ils peuvent gagner 

leur vie en pratiquant ces jeux ; 

 Une très large majorité de parents sont au cou-

rant des activités de jeu d’argent de leurs en-

fants et pour beaucoup, les accompagnent, mais 

ceci ne semble pas avoir un impact significatif 

sur les pratiques excessives ; 

 L’emprunt d’argent auprès de leurs amis ou ca-

marades est un marqueur fort du jeu excessif ; 

 La mémorisation des messages publicitaires ou 

la réception de publicités ciblées, telles que des 

vidéos de sportifs connus ou des posts d’influen- 

ceurs, est plus présente parmi les jeunes joueurs 

excessifs ; 

 Conformément aux résultats d’une étude ré-

cente chez les joueurs adultes (Tovar, Costes, & 

Benoit, 2021), les expériences de gains mar-

quants sont plus fréquentes chez les jeunes 

joueurs excessifs et ce lien est encore plus net 

avec l’expérience d’un gain en groupe d’amis ou 

celle d’un gain d’un autre joueur en point de 

vente ; 

 Enfin, la moitié des joueurs excessifs déclarent 

des impacts sur leur vie quotidienne et une pro-

portion importante des jeunes engagés dans une 

pratique excessive (4 sur 10) déclarent avoir eu 

besoin d’aide pour contrôler leur pratique ; cette 

proportion est deux fois plus importante que 

celle relevée chez les joueurs adultes (Costes et 

al., 2015). 

Ces résultats riches d’enseignements doivent être 

mis en perspective avec les connaissances qui se dé-

gagent de la littérature scientifique internationale 

(Tovar & Costes, 2021) 

Facteurs individuels 

L’étude française indique que les facteurs indivi-

duels sociodémographiques ont assez peu d’influence 

sur le jeu excessif en dehors de l’effet du genre. De 

fait, comme dans beaucoup d’autres études à l’inter-

national, l’étude ENJEU-Mineurs confirme que les 

garçons joueurs sont plus susceptibles de rencontrer 

des problèmes que les filles. (Gupta & Derevensky, 

1998a) (Volberg, Gupta, Griffiths, Ólason, et al., 

2010). 

La précarité sociale est habituellement associée au 

jeu problématique, ce qui n’est pas le cas dans cette 

étude. C’est plutôt une tendance inverse qui se dé-

gage, à savoir une plus grande part de jeu excessif 

chez les jeunes issus de milieux sociaux aisés (mère 

de profession ou catégorie sociale plus élevée) ou 

d’origine plus urbaine. Ce point mériterait d’être ap-

profondi par l’analyse de variables plus spécifiques.  

Dans le domaine de l’impulsivité, cette étude con-

firme que le déficit de contrôle de ces impulsions est 

impliqué dans le comportement de jeu excessif (Vi-

taro et al., 1997). 

Nature des activités 

Un nombre important de recherches nationales et in-

ternationales révèlent que certaines formes de jeu 

sont plus fortement associées à des comportements 

problématiques.  
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Une large revue de littérature internationale qui a 

porté sur 44 études nationales de prévalence pu-

bliées entre 2000 et 2015 précise que les jeux les plus 

joués par les joueurs problématiques sont les ma-

chines à sous, le poker et les paris sportifs. Les mé-

canismes addictogènes des machines à sous sont 

bien documentés, notamment les fréquences d'évé-

nements de jeu élevées et le court intervalle entre la 

mise et le paiement (Calado et al., 2017). Une re-

cherche plus récente basée sur un double échantillon 

représentatif d'élèves âgés de 13 à 19 ans, aux États-

Unis, établit que les jeunes parieurs sportifs sont ex-

posés à un risque accru de jeu problématique par 

rapport aux autres types de joueurs, phénomène am-

plifié chez les plus jeunes. En raison de leur disponi-

bilité croissante, les auteurs recommandent de con-

tinuer à surveiller les niveaux d'engagement des 

adolescents dans les paris sportifs. (Richard et al., 

2020). 

Si l’étude française confirme une grande partie de 

ces éléments, elle apporte un complément pertinent 

sur le rôle de la multi-activité dans l’émergence des 

problèmes de jeu. La pratique de plusieurs types de 

jeux différents est considérée comme un facteur de 

risque dans l'apparition de problèmes de jeu (Car-

bonneau et al. 2015). L’étude française précise tou-

tefois la nature de ce risque. Elle indique que les 

jeunes joueurs problématiques français pratiquent 

très souvent tous les jeux à fort potentiel probléma-

tique (machines à sous, poker, paris sportifs), mais 

aussi des activités émergentes qui semblent attirer 

les nouvelles générations (paris sur des compétitions 

eSport) en y associant des jeux considérés comme 

étant moins problématiques, tels que les jeux de lo-

terie. 

La pratique de jeux d’argent simulés, qui n'impli-

quent pas directement de gain monétaire, mais qui 

sont par ailleurs structurellement identiques au for-

mat standard d'une activité de jeu d’argent, apparaît 

comme un facteur prédictif significatif dans cette 

étude (Tovar & Costes, 2022) Ce constat est soutenu 

par d’autres recherches. Le jeu simulé serait un fac-

teur de risque qui augmenterait la probabilité que 

les adolescents jouent avec de l’argent réel et qu’ils 

développent des problèmes de jeu. Parfois, le service 

auquel ils accèdent, que ce soit sur des sites Web ou 

des applications mobiles, leur permet d’utiliser de 

l’argent virtuel fictif. Or si « jouer sans argent n’en-

traîne pas la responsabilité de le perdre, une fois que 

les joueurs ont essayé le jeu, ils se sentent encoura-

gés à prendre des risques et c’est alors qu’ils misent 

de l’argent » sur ce type de services de divertisse-

ment gratuits (M. D. Griffiths, 2015). Une revue ré- 

cente de la littérature fait le constat que l'un des 

risques du jeu simulé est son potentiel à inciter les 

jeunes à jouer ou à développer un intérêt pour le jeu 

d’argent qui s’amplifiera avec le temps (Delfabbro et 

al., 2016). 

Enfin, la pratique de ces jeux sur Internet est asso-

ciée à un niveau plus élevé de problèmes. Les pra-

tiques en ligne étant facilement accessibles, les 

jeunes se tournent vers Internet, l'ajoutant comme 

mode de jeu supplémentaire à leur répertoire géné-

ral de comportements de jeu. Une large participation 

à des activités de jeu aurait pour conséquence un ac-

croissement de la prise de risque. De ce point de vue, 

le jeu en ligne aurait une influence indirecte sur les 

problèmes de jeu. (Griffiths, 2011) 

Rôle des parents 

La famille est un élément clé de la transmission du 

capital culturel lié au jeu et de la reproduction des 

comportements, des normes et des attitudes. C’est 

dans ce cadre que de nombreux jeunes rencontrent 

les jeux de hasard pour la première fois et c’est là 

qu’ils se familiarisent avec la mécanique ainsi que 

les rituels sociaux des jeux.  

Les parents peuvent dans certains cas encourager 

les jeunes mineurs à jouer en leur offrant des oppor-

tunités de jeu ou sont susceptibles, par leur attitude, 

de donner l’impression aux mineurs que leur pra-

tique est acceptable, ce qui équivaut à normaliser les 

JAH des jeunes. Le jeu peut être aussi considéré 

comme une forme d’activité récréative multigénéra-

tionnelle jugée inoffensive par les membres de la fa-

mille, permettant ainsi aux jeunes de se joindre à la 

maison aux jeux d’argent des adultes. (Valentine & 

Hughes, 2008)  

Mais la question abordée dans cette analyse se situe 

dans une autre perspective. Il s’agissait de voir dans 

quelle mesure les perceptions qu’ont les jeunes des 

attitudes de leurs parents pouvaient avoir une in-

fluence sur leurs pratiques problématiques de jeu.  

Selon la littérature scientifique, l’environnement fa-

milial est impliqué dans la pratique des JAH, à la 

fois au titre de facteur de risque mais aussi de fac-

teur de protection, en fonction de l’attitude des pa-

rents à l’égard des JAH en général et selon leurs im-

plications auprès de leurs enfants. (McComb & Sa-

biston, 2010)  

Facteurs de risque 

De nombreuses recherches mettent en avant que le 

fait d’avoir des joueurs dans son entourage familial 
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ou amical serait un facteur associé aux comporte-

ments de jeu problématique (Hurt et al., 2008) (Vol-

berg, Gupta, Griffiths, Ólason, et al. 2010) (Donati, 

2013) (Castrén et al., 2015) (Kalischuk et al., 2006). 

Une association entre les habitudes problématiques 

des JAH chez un des deux parents et l’adoption de 

comportements de jeu problématiques chez l’adoles-

cent a été observée dans plusieurs recherches (K. K. 

Hardoon, Gupta, et Derevensky 2004 ; Oei et Raylu 

2004 ; Vachon et al. 2004)  (Raylu & Oei, 2002). Que 

ce soit en jouant avec leurs parents ou en étant ex-

posés à des situations de JAH, les adolescents dont 

les parents sont eux-mêmes joueurs seraient plus 

susceptibles de développer des habitudes probléma-

tiques de JAH. Puisqu’ils évoluent dans un environ-

nement où les JAH sont perçus de façon positive, ces 

adolescents apprennent à jouer à travers un proces-

sus qui les conduit à reproduire des comportements 

de jeu (J. R. Felsher et al., 2003; Gupta & Dereven-

sky, 1997; Magoon & Ingersoll, 2006; Reith & Dob-

bie, 2011).  

Des recherches démontrent que la participation des 

parents au jeu de leurs enfants reflète leur approba-

tion et elles tendent à conclure que celle-ci serait as-

sociée à une augmentation de la prévalence des pro-

blèmes liés au jeu chez les adolescents (Delfabbro et 

Thrupp 2003; J. R. Felsher, Derevensky, et Gupta 

2003 ; Wickwire et al. 2007). Cette approbation et 

cette participation dans les jeux de leurs adolescents 

transmettent aux jeunes un message selon lequel le 

jeu est une activité socialement acceptable et inof-

fensive. (J. Felsher et al., 2004; Gupta & Dere-

vensky, 1997; Winters et al., 1995) 

Par ailleurs, les pratiques disciplinaires inadé-

quates, comme une extrême sévérité des parents, ont 

été liées à des niveaux accrus de problèmes de jeu 

chez les adolescents. (Vachon et al., 2004)  

Facteurs de protection 

À l’inverse, la famille peut jouer un rôle protecteur 

pour autant que le modèle familial donne de l’impor-

tance aux liens affectifs, à l’implication des parents 

dans l’éducation de leurs enfants et que les parents 

soient contre les conflits et contre les jeux d’argent 

et de hasard.  

La qualité des relations familiales est étudiée en ce 

sens dans certains travaux. Ainsi, une recherche ré-

vèle que les jeunes qui ne jouent pas et les jeunes 

joueurs récréatifs donnent des scores moyens signi-

ficativement plus élevés en matière de soutien fami-

lial (émotionnel, informationnel, rétroaction et sou-

tien familial (émotionnel, informationnel, rétroac- 

tion et soutien réciproque) que les joueurs à risque 

et pathologiques (Hardoon et al., 2004). Les atten-

tions parentales exprimées sous forme d’empathie, 

de proximité, de chaleur émotionnelle et d’affection 

sont associés à des scores inférieurs dans les résul-

tats du jeu. En plus de l’importance de la chaleur pa-

rentale pendant l’adolescence, les comportements 

parentaux plus axés sur le développement de l’auto-

nomie gagnent en pertinence. (Floros et al., 2013) 

L’utilisation de stratégies de contrôle du comporte-

ment telles que l’établissement de règles et la sur-

veillance du comportement des adolescents ont per-

mis de réduire les comportements à risque et d’avoir 

une incidence positive sur l’adaptation des adoles-

cents à leur environnement. La surveillance paren-

tale s’est également révélée être l’un des facteurs de 

protection les plus importants du jeu chez les adoles-

cents (Chalmers & Willoughby, 2006).  

Les connaissances parentales des jeux d’argent, per-

çues par les jeunes, peuvent jouer un rôle médiateur 

dans les pratiques de jeu des mineurs. Les parents 

jouent en ce domaine un rôle fondamental dans la 

protection de différents types de comportement à 

risque, qu’il s’agisse de la consommation de subs-

tances psychoactives ou de comportement de jeu. La 

perception des jeunes des niveaux de connaissances 

parentales (perceptions quant à la connaissance 

qu’ont leurs parents de leur localisation et de leurs 

amis) ont à la fois des effets directs (McComb & Sa-

biston, 2010) et indirects sur le jeu chez les adoles-

cents (Canale et al., 2016). Une modélisation établit 

un lien direct et négatif entre la perception des con-

naissances parentales et la fréquence des jeux. Les 

adolescents qui perçoivent que leurs parents ont des 

niveaux de connaissances élevés des jeux, sont ceux 

qui désapprouvent le plus souvent le jeu et qui ont 

une meilleure conscience de sa nocivité potentielle. 

Cette prise de conscience est négativement liée à la 

fréquence des jeux. La surveillance parentale, 

comme la connaissance parentale (perçue) du com-

portement de l’enfant est un prédicteur fiable de me-

sure du comportement problématique. (Canale et al., 

2016) 

La place des parents dans la prévention du 

jeu problématique 

L’étude ENJEU-Mineurs confirme la plupart des 

constats sur les facteurs de risque et de protection de 

l’environnement familial en y apportant toutefois 

quelques nuances. Le principal est l’absence de lien 

entre l’implication des parents dans les activités de 

jeu et le niveau de pratiques problématiques de jeu 
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de leurs enfants. En ce qui concerne le jeu probléma-

tique, l’enjeu se situe surtout sur la façon dont les 

jeunes perçoivent et se représentent les opinions de 

leurs propres parents sur ces jeux et leurs risques 

potentiels. Les parents, d’après cette enquête et les 

réponses des jeunes, semblent manquer d’informa-

tions et minimisent les risques liés aux jeux d’ar-

gent. Ce constat est confirmé par d’autres travaux 

dans d’autres pays. 

Souvent, les parents ne voient pas la nécessité de 

discuter de jeu d’argent avec leurs enfants, comme 

l’indique la rareté des conversations en ce domaine, 

notée dans une recherche canadienne. Ce manque de 

discussion à propos du jeu et des signes avant-cou-

reurs associés au jeu problématique est patent, mais 

la majorité des parents est incapable d’identifier les 

obstacles qui les empêchent d’en discuter. Ce pro-

blème est plutôt perçu comme non grave, même si les 

parents québécois apparaissent davantage sensibles 

à la gravité de la question par rapport aux normes 

canadiennes. Dans cette même enquête, les parents 

perçoivent l’information sur le jeu, fournie aux en-

fants comme moins utile que celles fournies pour les 

autres problèmes auxquels ils sont confrontés. 

(Campbell et al., 2011). 

De toute évidence, les parents manquent d’informa-

tion sur l’influence négative de leur participation ac-

tive à des activités de jeu avec leurs enfants. Ces 

comportements envoient comme message que bien 

que la plupart des formes de jeu des mineurs soient 

illégales, cette pratique n’est pas aussi risquée que 

d’autres activités interdites comme la consommation 

d’alcool. De plus, seuls quelques rares parents pen-

sent que leurs enfants ont toutes les informations 

dont ils ont besoin à propos du jeu problématique et 

parmi eux, plus de la moitié désireraient avoir plus 

d’informations dans les journaux scolaires, bro-

chures ou en ligne. En termes d’interventions auprès 

des jeunes joueurs ayant un problème de jeu, ils con-

sidèrent que le conseil anonyme serait le plus utile, 

suivi du conseil scolaire ou le conseil par le biais d’ 

outils de prévention des addictions ou sur Internet 

(Shead et al., 2011)  

Rôle des pairs 

Le jeu est une activité socialement renforcée et en-

couragée par les pairs, et ceci peut être considéré 

comme un facteur qui contribue au maintien des 

comportements à risque. Les normes sociales ratta-

chées au jeu d’argent varient selon les pays en fonc-

tion des différences juridiques et culturelles liées au 

jeu qui leur sont propres. (Derevensky et al., 2014)  

Les chercheurs ont observé une association entre la 

fréquence du jeu des jeunes et la perception du com-

portement de jeu problématique de leurs pairs, les 

joueurs fréquents étant plus susceptibles de déclarer 

avoir des pairs qui jouent de façon excessive. (Del-

fabbro & Thrupp, 2003). D’autres vont plus loin, en 

montrant que les perceptions des adolescents de la 

pratique problématique de jeu de leurs amis sont 

prédictives de niveaux plus élevés de fréquence de 

jeu et d’un plus grand risque de jeu problématique. 

(Wickwire et al., 2007)  

L’appartenance à un groupe de pairs qui s’adonnent 

à des JAH contribuerait donc à l’adoption de compor-

tements de jeu et, éventuellement, au développe-

ment d’habitudes problématiques de JAH (Wickwire 

et al. 2007 ; L. Dickson, Derevensky, et Gupta 2008 ; 

K. K. Hardoon et Derevensky 2001 ; Langhinrichsen-

Rohling et al. 2004) (Wickwire et al., 2008). Plus gé-

néralement, les jeunes dont les proches amis ont des 

conduites à risques telles qu’un usage de substances 

psychoactives diverses ainsi que des comportements 

« délinquants » sont plus exposés au risque d’adopter 

ces mêmes pratiques (Purdie et al., 2011). 

L’étude française a peu exploré cette question qui 

mériterait donc d’être approfondie à l’avenir dans 

d’autres recherches. Elle confirme toutefois en 

France, l’inscription des pratiques de jeu des jeunes 

dans un contexte de sociabilité entre pairs et indique 

certains éléments qui peuvent témoigner d’un ren-

forcement de pratiques problématiques, définis par 

l’impact du gain marquant en groupe sur le jeu pro-

blématique ou le fait d’emprunter des sommes au-

près de leurs amis ou camarades.  

Croyances et représentations 

Les données scientifiques confirment un résultat im-

portant de la présente analyse, relatif à l’impact des 

croyances erronées, notamment de l’illusion de con-

trôle sur les pratiques de jeu problématique. Ainsi, 

parmi ces travaux, une évaluation de l’association 

entre les croyances des jeunes, l’illusion de contrôle 

et la fréquence de jeu problématique chez les jeunes 

âgés de 14 à 25 ans indique que les appréciations ir-

rationnelles de contrôle sont fortement associées au 

jeu problématique. Les jeunes joueurs à problèmes 

ont plus confiance en leur capacité à manipuler le 

hasard, et à « battre le système ». Les modèles de ré-

gression prenant en compte l’illusion de contrôle et 

une maîtrise interne sur le jeu prédisent de façon si-

gnificative la fréquence des jeux d’argent et de jeu 

problématique. Un cynisme sain (et réaliste) à l’idée 

de gagner semble un bon facteur de protection, bien 
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qu’il fonctionne différemment pour les garçons que 

les filles. (Maccallum et al., 2007) 

Dans l'ensemble, les motivations les plus fréquentes 

rapportées par les adolescents joueurs compulsifs 

sont : le « jeu pour s'échapper », « l'incapacité de ré-

sister à la tentation » et l’impression que « les gens 

jouent pour échapper aux problèmes et aux senti-

ments désagréables ». Le jeu problématique peut 

être aussi considéré comme une stratégie d'adapta-

tion inadaptée pour gérer le stress et / ou la dépres-

sion (Calado et al., 2017).  

De nombreuses recherches sur des joueurs à pro-

blèmes suggèrent également que chez les adoles-

cents, les motivations à jouer les plus courantes se-

raient l’excitation (cette excitation collective aide à 

construire une identité communautaire, un senti-

ment d’expérience partagée et d’appartenance à une 

famille ou un groupe de pairs), le plaisir et le fait de 

gagner de l’argent (Gupta & Derevensky, 1998b) ; 

(Wood & Griffiths, 2002). Les propos d’adolescents 

indiquent que l’aspect matériel n’est pas le seul élé-

ment à prendre en considération lorsqu’il s’agit d’ap-

précier les bénéfices du jeu. Au plan émotif, le plaisir 

et la décharge d’adrénaline ressentis lors d’épisodes 

de jeu sont des attraits des JAH (Savard et al., 2016). 

Cette dimension émotive est particulièrement sédui-

sante pour des adolescents attirés par la prise de 

risque ou la recherche de sensations fortes (L. Dick-

son et al., 2008) (L. M. Dickson et al., 2002) (Cham-

bers et al., 2003). Parmi cette diversité de motiva-

tions à s’engager dans des conduites excessives de 

jeu, l’étude française met l’accent sur la dimension 

de sociabilité et la stratégie d’adaptation pour faire 

face aux difficultés de la vie, comme le précisent 

d’autres auteurs (Shead et al., 2010 et Shead et al. 

2012). 

Plus globalement, il faut inscrire la question du jeu 

problématique chez les jeunes dans le contexte du 

changement sociétal vers ce que certains auteurs 

nomment une société addictogène. Les jeunes évo-

luent dans une société de consommation reconnue 

pour vouer un culte à la recherche du plaisir, des 

sensations fortes et à l’importance de vivre intensé-

ment le moment présent (Reith, 2007).  

Publicité 

Des études européennes indiquent qu’il existe un 

lien entre l’exposition à des annonces de jeux d’ar-

gent et l’intention d’y participer pour les populations 

adolescentes. Ce groupe vulnérable peut, par ce 

biais, développer des croyances erronées sur le jeu, 

perçu comme une activité positive et sans risque as- 

socié (Monaghan et al., 2008). Un article a publié un 

aperçu de la littérature sur le jeu et la publicité. Lors 

de la rédaction de cet article, face au faible nombre 

de travaux dans ce champ, l’auteur a examiné égale-

ment d’autres domaines d’intérêt potentiel, notam-

ment la publicité pour l’alcool et ses effets. Les résul-

tats soulignent que les publicités sur le jeu ont un 

impact important sur les enfants et les adolescents, 

influençant leurs pensées, leurs attitudes et leur 

comportement et qu’eux-mêmes sont pleinement 

conscients de la présence de publicités entourant les 

diverses formes de jeux d’argent. (M. D. Griffiths, 

2005) 

La question de l’impact de la publicité sur le jeu pro-

blématique est complexe à documenter. S’il est qua-

siment impossible au plan méthodologique de pou-

voir mesurer un lien direct entre exposition aux mes-

sages publicitaires et comportements de jeu exces-

sifs, des travaux s’attachent à étudier l’existence 

d’un lien indirect, via l’influence de la publicité sur 

les croyances et les représentations. 

Une initiative visant à mieux comprendre l’influence 

de l’exposition à la publicité commerciale sur les jeux 

d’argent et de hasard, révèle clairement qu’elle a un 

impact sur les connaissances, les croyances et les in-

tentions comportementales des jeunes âgés de 13 à 

17 ans en matière d’attitudes de jeu. La surexposi-

tion des jeunes, au cours de plusieurs émissions de 

télévision à large audience, augmente le souvenir 

des publicités, des slogans et des jingles de jeux spé-

cifiques, ainsi que la mémorisation d’informations 

particulières de ces jeux. Les adolescents sont ainsi 

plus susceptibles d’acheter des billets de loterie ou 

des jeux à gratter instantanés ; plus susceptibles 

d’être influencés par le nom du jeu lorsqu’ils jouent 

à des produits de loterie et deux fois plus suscep-

tibles de se sentir lents dans leurs études et plus 

aptes à déclarer un diagnostic de trouble de l’appren-

tissage. (Reynolds et al., 2009) 

Bien que de nombreux adolescents déclarent être 

conscients que les messages promus sont irréalistes, 

ils sont encore fortement influencés par ces publici-

tés. Elles semblent attirer peu de nouveaux clients, 

mais elles renforcent les comportements des indivi-

dus pratiquant déjà des jeux d’argent et de hasard, 

notamment les joueurs qui sont aux prises avec des 

problèmes de jeu. (J. L. Derevensky et al., 2007). Se-

lon plusieurs chercheurs, la publicité sert principa-

lement à maintenir et à renforcer les habitudes, les 

croyances et les comportements de jeu établis et 

semble fonctionner comme un déclencheur et un obs-

tacle à l’arrêt des pratiques de jeu de certains 
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joueurs problématiques (J. Derevensky et al., 2010, 

2010; J. R. Felsher et al., 2004).  

L’étude française contribue significativement à 

l’avancée de ce domaine de recherche complexe en 

établissant que la mémorisation des messages publi-

citaires ou la réception de publicités ciblées, telles 

que des vidéos de sportifs connus ou des posts d’in-

fluenceurs, sont un marqueur du jeu excessif. L’im-

portance de l’influence des nouveaux médias sociaux 

est évoquée mais mériterait une investigation com-

plémentaire spécifique. 

Limites 

Cette étude ne fait pas le tour de la question des fac-

teurs associés au jeu excessif. Seule une petite partie 

des facteurs associés est étudiée ici. De nombreux 

autres facteurs psychologiques individuels, de co-

morbidité (santé mentale et addictions), de compor-

tements sociaux et de contextes environnementaux 

interagissent dans l’étiologie du jeu et du comporte-

ment de jeu problématique.   

L’étude sur laquelle ces résultats sont basés com-

porte les limites inhérentes aux enquêtes de type dé-

claratif, par questionnaire auto-administré : difficul-

tés de compréhension, véracité des déclarations et 

biais de mémorisation. 

Alors que les échantillons construits en ligne présen-

tent de très nombreux avantages (coût réduit, rapi-

dité d’obtention des réponses, pression moindre pour 

répondre dans un délai imparti, moins de réponses 

socialement désirables en raison du caractère ano-

nyme...), ils présentent aussi des limites. Les en-

quêtes en ligne sont généralement moins rigoureu-

sement représentatives. Elles ont tendance à sures-

timer l’intensité des pratiques, les individus 

membres des panels étant plus actifs sur Internet 

que la moyenne des internautes. 

Perspectives  

L’activité de jeux d’argent qui débute comme un di-

vertissement excitant pour la plupart des jeunes 

peut devenir assez vite un problème pour certains au 

sein de ce groupe considéré comme plus vulnérable. 

La comparaison dans le temps des pratiques des 

JAH indique une augmentation de la proportion de 

jeunes joueurs excessifs, dans un contexte de nou-

veaux modes de jeu technologiques qui attirent for-

tement les jeunes générations (ex. pratique en ligne 

sur les téléphones mobiles). Ainsi, des difficultés de 

différents types (comportemental, social, psycholo-

gique…) en lien avec des pratiques excessives sont 

décrites à l’international et positionnent les jeunes 

comme une population à risque élevé de problèmes 

sociaux ou de santé multiples. Sachant que les 

joueurs ne forment pas un groupe homogène, les pro-

blèmes associés aux JAH ont donc de multiples fac-

teurs de risques associés. Certains ont été analysés 

dans l’étude ENJEU-Mineurs (caractéristiques indi-

viduelles, contextuelles, et structurelles), permet-

tant de mieux comprendre la complexité des pra-

tiques excessives des jeunes Français (liens avec cer-

tains types de jeux, mémorisation des publicités, ex-

périences de gains marquants, développement de 

croyances erronées…).   

Quand bien même les adolescents n'ont pas saisi la 

totalité des conséquences de leurs comportements de 

jeu, beaucoup sont cependant conscients du pro-

blème associé au jeu excessif. La plupart d’entre eux 

ne se perçoivent pas comme ayant un problème de 

jeu et considèrent les risques associés comme des 

conséquences à long terme et non comme un pro-

blème immédiat. 

La méconnaissance des problèmes potentiels liés aux 

activités de jeux d’argent ou leur banalisation aussi 

bien chez les parents que chez les jeunes qui conçoi-

vent cette activité comme socialement récréative et 

le peu d'initiatives de prévention généralisée dans 

les écoles, dans un contexte de développement des 

jeux par les opérateurs, représentent un nouveau 

défi pour la santé publique et la recherche. L’interdit 

de l’offre, si important soit-il, ne peut être une garan-

tie de protection.  

Les travaux sur les facteurs protecteurs et leurs im-

pacts sur la pratique des jeux d’argent chez les mi-

neurs ne sont pas encore probants. Ainsi, certains 

auteurs se posent la question de la désapprobation 

des parents comme réponse suffisante ou la nécessité 

de mettre en place des programmes de prévention à 

grande échelle (Derevensky, 2015). Des travaux de 

recherche sont encore à entreprendre en ce domaine, 

notamment de larges études longitudinales qui per-

mettraient de mieux comprendre les mécanismes as-

sociés au jeu excessif et de repérer les facteurs pro-

tecteurs. Il faudra aussi répéter cette mesure dans le 

temps et prendre en compte les évolutions dans les 

actions de prévention.  
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Encadré 1 : Méthodologie - Enquête 

L’enquête quantitative “ ENJEU-Mineurs ” est une enquête auto-administrée par Internet sur la cible des 15 à 17 ans. Les répondants 

sont issus des bases de panels propres et partenaires de IDM-Families, institut indépendant spécialisé sur les études parents et 

enfants.    

Entre le 25 mai et le 25 juin 2021, un échantillon de 5 000 jeunes âgés de 15 à 17 ans a été sélectionné selon la méthode des quotas 

(sexe, âge, région) avec l’accord des parents. Ces jeunes ont rempli un questionnaire en ligne d’une durée de 12 minutes en moyenne, 

sur leurs pratiques de jeux d’argent et de hasard au cours des 12 derniers mois précédant l’étude. Les résultats ont été pondérés selon 

les données INSEE sur les 15 à 17 ans et un poids a été attribué à chaque individu de manière à ce que la structure de l’échantillon 

soit calée sur celle de la population française de référence.  

Le questionnaire administré est constitué de huit parties :  un bloc sur des caractéristiques sociodémographiques et un module sur 

les pratiques actuelles de jeux d’argent et de hasard auprès de l’échantillon total (5 000 jeunes) permettant de sélectionner le sous-

échantillon de joueurs ayant pratiqué un jeu d’argent au cours des 12 derniers mois précédant l’enquête (population des 1 740 jeunes 

joueurs). Un focus a été réalisé à propos du grattage et du tirage, suivi d’un module sur le parcours de jeu et l’âge au premier jeu 

d’argent et de hasard, un module sur l’environnement des joueurs, un autre sur les perceptions de leurs pertes et leurs gains, et enfin 

un module sur les impacts perçus de leur pratique.  

Afin de mieux comprendre le contexte de ces pratiques et le parcours des joueurs, des échelles validées ont apporté des informations 

individuelles sur les motivations à jouer et les facettes de l’impulsivité de ces jeunes. 

 Encadré 2 : Méthodologie – Analyses multivariées 

Les analyses statistiques multivariées permettent de tenir compte simultanément d’un ensemble des variables dans l’analyse de leur 

possible lien avec la variable étudiée, ici : la pratique excessive de jeu (ICJE de 8 et plus). 

Pour les familles de variables qualitatives ou catégorielles (prenant une valeur appartenant à une liste fermée de codes ou 

catégories), chaque variable a été croisée avec la variable jeu excessif et l’existence d’un lien testée (Test du Khi2). Puis, des régres-

sions logistiques multivariées ont été réalisées pour mesurer la possible association entre une variable d’intérêt (présence d’un com-

portement de jeu excessif) et les variables susceptibles d’être associées à celle-ci intégrées à l’analyse (variables explicatives). La 

variable sexe a également été prise en compte dans toutes les régressions.  

Une régression a été réalisée pour chacun des familles de variables suivantes : 

 Caractéristiques sociodémographiques 

 Pratiques ou habitudes de jeu 

 Relations avec les parents ou amis 

 Mémorisation des messages publicitaires 

 Réceptions de publicités ciblées 

 Perception de l'influence des messages publicitaires 

 Expérience de gains marquants 

 Perception et croyances sur les jeux d’argent 

 Besoin d’aide extérieure 

 Autolimitation 

Toutes les régressions par bloc ont été ajustées selon le sexe. 

Les odds ratio (OR, rapport de cotes) mesurent la force de l’association entre le comportement de jeu excessif et une autre variable.  

Lorsque l’odds ratio est supérieur (inférieur à 1, cela signifie que la présence d’un jeu excessif est plus (ou moins) fréquente dans un 

groupe étudié par rapport au groupe de référence. 

Un odds ratio égal ou proche de 1,0 indique qu’il n’y a pas d’association entre le jeu excessif et la variable étudiée. Un odds ratio de 2 

signifie que la probabilité d’être joueur excessif est deux fois plus élevée pour le groupe étudié par rapport au groupe de référence ; 

un odds ratio de 0,5 signifie qu’elle est deux fois moins élevée. 

Le P.value est la probabilité de se tromper sur l’affirmation d’une association entre les deux variables. S’il est inférieur ou égal à 

0.05, cela signifie que l’association est significative car la probabilité de se tromper est inférieure ou égale à 5 %. 

Pour les familles de variables quantitatives (scores d’impulsivité et scores des motivations à jouer), les scores moyens ont été 

calculés pour les deux sous-échantillons des joueurs classés ou pas comme joueurs excessifs, la significativité de la différence testée 

(Test KruskalWallis car les distributions des scores dans les sous-échantillons n’étaient pas « normales »). Enfin la corrélation entre 

les différents scores et le score ICJE de tous les joueurs a été estimée (Coefficient de corrélation de Spearman) et sa significativité 

testée. 
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Encadré 3 : Trois échelles validées utilisées dans cette étude  

La motivation à jouer  

Aucune échelle sur les motivations à jouer n’ayant été validée auprès d’un public de jeunes mineurs. Dans le cadre de 

cette recherche, le choix a été fait d’utiliser une échelle de motivation de 12 items, validée pour les adultes. Validée en 

France en 2017 (Devos et al., 2017), cette échelle (Gambling motives Questionnaire-Financial) attribue un score de 3 à 

16 selon quatre différents types de motivations : d’ordre social, d’adaptation à la situation, de renforcement des émotions 

positives et de nature financière. Les items ont été adaptés à la marge pour être plus compréhensibles par les adoles-

cents. 

L’Indice canadien du jeu excessif  

L’Indice canadien du jeu excessif, ICJE (Ferris & Wynne, 2001), qui permet de mieux distinguer les sous-types de jeux 

a été sélectionné dans cette étude. Son usage est courant dans les enquêtes épidémiologiques à travers le monde. Il 

comprend 9 items qui évaluent la présence d’une pratique à risques ou la survenue de problèmes liés à ces pratiques. Il 

s’agit notamment de la tolérance (« parier de plus grosses sommes pour atteindre le même niveau d’excitation ») ou la 

compulsion (« avez-vous emprunté de l'argent ou vendu quoi que ce soit afin d’obtenir de l'argent pour jouer ? ») sur une 

échelle variant de 0 à 3 (0 = Jamais ; 1 = Quelquefois ; 2 = La plupart du temps ; 3 = Presque toujours). Le score global 

peut donc aller de 0 à 27 et permet de catégoriser les joueurs en 4 groupes distincts : « joueur sans problème » (score = 

0), « joueur à faible risque » (score = 1-2), « joueur à risque modéré » (score = 3-7) et « joueur excessif » (score = 8 et plus). 

Cet outil est fréquemment utilisé auprès de jeunes joueurs mais n’a pas été validé pour ce public. De nombreux travaux 

soulignent la limite de la précision des mesures obtenues avec un tel outil, notamment chez les adolescents, aboutissant 

à une probable surestimation des prévalences (J. L. Derevensky et al., 2003; Stinchfield, 2011) 

L’impulsivité 

Les scores de l’impulsivité mesurés chez les adolescents joueurs de jeux d’argent dans cette étude sont issus de la version 

française de l'échelle courte de comportement impulsif (S-UPPS-P ; Impulsive Behavior Scale) (Billieux et al., 2012). 

En raison de contraintes de longueur de questionnaire, le comité de co-pilotage a sélectionné quatre facettes sur cinq 

(les urgences positives et les urgences négatives, le manque de persévérance et le manque de préméditation ; score de 

4 à 16). L’urgence négative concerne la tendance à exprimer des réactions rapides et fortes en présence d’émotions 

négatives et l'urgence positive est définie comme la tendance à agir inconsidérément ou de façon imprudente dans des 

états émotionnels positifs intenses. Le manque de préméditation est la difficulté de réfléchir aux conséquences d’un 

acte avant de s’y engager. Le manque de persévérance est défini comme la difficulté à rester concentré sur une tâche 

pouvant être difficile ou ennuyeuse. 
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