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Résumé
Transmettre de l'information sur les jeux de hasard et
d'argent (JHA) semble être une façon efficace de
sensibiliser la population aux problèmes de jeu.
L'utilisation d'un site Web comme outil de sensibilisation
peut être une approche adaptée pour atteindre les
jeunes adultes puisqu'ils naviguent souvent sur Internet.
Avant de lancer un tel site Web à l'ensemble de la
population, il est important d'évaluer si la transmission
d'informations par cet outil de communication est
efficace pour informer les jeunes adultes sur les
problèmes de jeu. Le but de la présente étude est
d'évaluer si la transmission d'informations sur les JHA
par le biais d'un site Web de sensibilisation permet
d'améliorer les connaissances et de favoriser la
reconnaissance des mythes associés au jeu. L'étude
vise également à vérifier la satisfaction des utilisateurs
envers le site Web. Cent joueurs réguliers âgés de 18 à
25 ans ont été répartis entre le groupe expérimental
(consultation du site Web) et le groupe contrôle (lecture
de magazines). Les participants devaient, pendant 30
minutes, naviguer sur le site ou lire des articles de
revues et remplir les questionnaires expérimentaux avant
et après leur tâche. Conformément au postulat de
départ, les participants du groupe expérimental sont plus
nombreux que ceux du groupe contrôle à rapporter des
connaissances justes en matière de JHA et à pouvoir
identifier les mythes reliés aux JHA après la consultation
du site. Lors du post-test, les participants du groupe
expérimental sont également plus nombreux à
manifester des connaissances plus justes et à identifier
correctement les mythes comparativement au prétest. En
outre, ils ont aimé la présentation visuelle et la facilité de
navigation du site. Les implications des résultats sont
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discutées.

Abstract

Transmitting information about gambling is an effective way of sensitizing the
general population to gambling problems. Using a website as a problem gambling
education tool appears to be an appropriate approach for reaching young adults,
as they frequently browse the Internet. Before setting up such a website, its
effectiveness should be evaluated. This study aimed to verify if information about
gambling, transmitted via a website, can increase the viewer's knowledge and help
them recognize myths about gambling. It also verified their satisfaction with the
website. One hundred gamblers aged 18–25 were equally distributed between
experimental (website-viewing) and control (magazine-reading) groups.
Participants were required to either browse the website or to read magazine
articles, in both cases for 30 minutes. Questionnaires were completed before and
after the task. As expected, in comparison with the control group, participants from
the experimental group were significantly more likely to report correct knowledge
about gambling and to identify myths related to gambling after the website
consultation. Participants from the experimental group were also significantly more
likely to report correct knowledge about gambling and to identify myths related to
gambling at the post-test than they were at the pretest. Young adults from the
experimental group also enjoyed the visual presentation and the ease of navigation
of the website. The implications of these results are discussed.

Introduction

Avec l'augmentation de la popularité d'Internet, les façons de participer aux jeux de
hasard et d'argent (JHA) se sont diversifiées (Griffiths, 1999). Bien qu'au Québec
la prévalence des joueurs pathologiques adultes soit stable depuis 1996 (Kairouz,
Nadeau, & Paradis, 2010; Ladouceur, Jacques, Chevalier, Sévigny, & Hamel,
2005), les jeunes adultes de 18–25 ans représentent le sous-groupe dont les
habitudes de jeu demeurent les moins étudiées (Ferland et al., 2009). Ce constat
est pour le moins surprenant, car les jeunes adultes peuvent être davantage à
risque que les adultes plus âgés de développer des problèmes de jeu, en raison
de la période de changement, d'exploration et d'expérimentation qu'ils vivent et qui
les rend plus enclins à adopter des comportements problématiques (Ferland et al.,
2009). Puisque les comportements de jeux peuvent être plus fréquents durant
cette période de transition, il est important d'élaborer un programme de
sensibilisation à la problématique du jeu s'adressant à cette clientèle en particulier.
Il semble également opportun d'utiliser un médium comme Internet pour atteindre
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les jeunes adultes québécois puisque 92 % d'entre eux utilisaient régulièrement ce
médium en 2010 et que tout porte à croire que ce pourcentage ne déclinera pas au
cours des prochaines années (Cefrio, 2011). Le lancement d'un site Web de
sensibilisation à la problématique du jeu destiné aux jeunes adultes de 18–25 ans
s'inscrit dans une visée éducative de transmission d'informations justes portant sur
les JHA. La présente étude vise à évaluer si un site de sensibilisation à la
problématique des JHA peut améliorer les connaissances des jeunes adultes
quant à cette problématique et les aider à démystifier les fausses croyances
associées à la pratique de cette activité.

Selon le DSM-IV-TR (American Psychiatric Association, 2000), le jeu pathologique
se caractérise par une participation inadaptée, persistante et récurrente aux JHA.
Le joueur pathologique ne peut s'empêcher de jouer toujours de plus gros
montants et ce, de plus en plus fréquemment. Il est constamment préoccupé par le
jeu et par les moyens d'obtenir des fonds pour jouer, ce qui a des répercussions
dans plusieurs sphères de sa vie (Clarke et al., 2006; Shaffer et al., 1999; Toneatto
& Ladouceur, 2003). Parmi les 15–24 ans, 61 % ont participé au moins une fois à
un JHA dans les 12 derniers mois (Huang & Boyer, 2007), et 3,1 % des jeunes de
18 à 24 ans sont à risque modéré de développer un problème de jeu ou sont des
joueurs pathologiques (Kairouz et al., 2010).

Plusieurs facteurs de risque contribuent au développement et au maintien des
problèmes de jeu (Johansson, Grant, Kim, Odlaug, & Götestam, 2009). La
présence de fausses croyances liées au jeu constitue un élément fréquemment
rapporté depuis plusieurs années comme étant un facteur associé au maintien des
habitudes de jeu chez les joueurs (Johansson et al., 2009). Ces fausses croyances
se développeraient, entre autres, après une période de jeu (May, Whelan, Meyers,
& Steenbergh, 2005) et leur nombre augmenterait significativement après un gain,
parce que celui-ci alimente le développement d'attitudes positives envers le jeu
(Monaghan & Blaszczynski, 2009). Selon Toneatto (1999), les joueurs qui
maintiennent de fausses croyances sur les JHA ont davantage de difficultés à
différencier les mythes liés à la pratique du jeu des informations objectives et
factuelles. Plusieurs auteurs s'entendent pour dire que la réduction en nombre et
en force de ces fausses croyances constitue l'aspect central pouvant influencer la
diminution des comportements de jeu problématiques (Mattson, MacKillop,
Castelda, Anderson, & Donovick, 2008; Toneatto, 1999). Puisque les fausses
croyances peuvent être atténuées, notamment par la transmission d'informations
justes concernant les mythes associés aux JHA, le contenu d'un site Web de
sensibilisation orienté en ce sens devrait aider à leur démystification.

Un site Web comme outil de prévention des jeux de hasard et d'argent chez
les jeunes adultes

En plus de cibler les fausses croyances reliées au jeu, il est important qu'un site de
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sensibilisation au jeu adapte son contenu en fonction des types de jeux auxquels
s'adonne la clientèle visée. Vu la popularité croissante du poker chez les jeunes
(Wood & Griffiths, 2008), il apparaît pertinent qu'un site de sensibilisation accorde
une place à cette activité. Notons qu'en plus de sa popularité chez les jeunes, le
poker revêt une importance particulière en raison de sa valorisation sociale (Wood,
Griffiths, & Parke, 2007), de sa grande disponibilité sur Internet, de la possibilité de
miser de petits montants d'argent et de son accès illimité; soit des éléments qui
pourraient inciter les jeunes adultes à y jouer en ligne (Griffiths, Parke, Wood, &
Parke, 2006; Tosun & Lajunen, 2009).

Selon Dickson-Gillespie, Rugle, Rosenthal et Fong (2008), bien qu'il existe
plusieurs programmes de traitement du jeu pathologique, les efforts de prévention
auprès des 18–25 ans sont encore à un stade embryonnaire. Selon ces auteurs,
un plus grand nombre de programmes de prévention devrait être mis en place et
ceux-ci devraient être axés sur la transmission d'informations concernant, entre
autres, les conséquences du jeu et les risques lui étant associés. En outre,
certains auteurs soulignent l'importance d'adapter le contenu et le format des
messages préventifs à une population plus jeune, dont la perception du risque se
distingue de la population adulte (Filsinger, 2009). Il est également important
d'évaluer les actions préventives avant de les rendre publiques afin d'éviter des
effets iatrogènes (Werch, 2002) ou encore, la possibilité que le site puisse
augmenter la curiosité pour le comportement plutôt que de le prévenir (Durlak,
1997; Valente & Dodge, 1997). Au Québec, l'équipe de Ladouceur (2000) s'est
préoccupée des effets possiblement délétères des programmes de prévention et a
évalué l'efficacité de certaines interventions préventives en matière de JHA. Ainsi,
un dépliant d'informations sur le jeu pathologique s'est avéré efficace pour
transmettre des informations concernant les problèmes de jeu, les comportements
à risque et les ressources disponibles à une population générale (Ladouceur,
Vézina, Jacques, & Ferland, 2000). D'autres programmes qui visaient des
clientèles davantage à risque se sont également montrés efficaces, tels que des
interventions visant des personnes travaillant dans le domaine des JHA (Dufour,
Ladouceur, & Giroux, 2010; Giroux, Boutin, Ladouceur, Lachance, & Dufour, 2008;
Ladouceur et al., 2004) ou encore des interventions menées auprès des jeunes
(Ferland, Ladouceur, & Vitaro, 2002; 2005; Ladouceur, Ferland, Vitaro, & Pelletier,
2005; Ladouceur, Ferland, & Vitaro, 2004; Ladouceur, et al., 2004).

Certaines études commencent à introduire l'utilisation de sites Web comme
médium de transmission d'informations sur le jeu. Plusieurs sites de prévention
concernant d'autres thématiques que le jeu se sont révélés efficaces pour
améliorer la santé et modifier certains comportements problématiques (Bishop,
Bryant, Giles, Hansen, & Dusenbury, 2006; Dilorio et al., 2009). L'équipe de Dilorio
(2009) a montré qu'un site visant à améliorer l'autogestion des crises d'épilepsie
permettait de développer une meilleure efficacité personnelle en situation de
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gestion des crises et d'augmenter la perception du soutien social à l'aide d'un
forum de discussion. Ces résultats indiquent que les sites Web peuvent être
efficaces lorsqu'ils sont utilisés comme agents d'informations et de changement.
L'utilisation de ce moyen de communication apparaît être une solution de rechange
appropriée et peu coûteuse à privilégier pour atteindre les jeunes adultes et les
sensibiliser à la problématique des JHA.

L'utilisation des sites Web n'étant pas exclusive à la clientèle pour laquelle ils sont
officiellement mis en ligne, un site de sensibilisation au jeu pourra être consulté
tout autant par les membres de la famille que par les proches d'un joueur
problématique. Sachant que les comportements d'un joueur pathologique touchent
entre dix et dix-sept personnes de son entourage (Kalischuk, Nowatzki, Cardwell,
Klein, & Solowoniuk, 2006), on peut alors avancer que la publication d'informations
pertinentes sur les conséquences du jeu dans la vie des proches des joueurs
représente un besoin criant auquel il faut répondre.

Bien qu'Internet n'offre pas de contacts directs et personnalisés avec un
professionnel, ce médium comporte des avantages qui lui sont propres. Tout
d'abord, la prévention par le biais d'Internet constitue un moyen autonome de
transmettre de l'information, car l'usager contrôle son accès (Tsai, 2008). De plus,
la consultation d'informations sur Internet peut être perçue comme une action
moins intrusive qu'une rencontre avec un professionnel (De Nooijer, Veiling, Ton,
DeVries, & DeVries, 2008). Sous le couvert de l'anonymat, les gens seront plus
enclins à s'ouvrir et à révéler des informations personnelles, contribuant ainsi à
l'acquisition de connaissances, d'attitudes positives et, même, à un changement de
comportement (Chiauzzi, Green, Lord, Thum, & Goldstein, 2005). Notons, enfin,
que les programmes en ligne sont peu coûteux (Booth, Nowson, & Matters, 2008)
et qu'on utilise l'attrait du multimédia, entre autres choses, pour que ces
programmes touchent une clientèle plus jeune (Pahwa & Schoech, 2008) et parfois
difficile à intéresser.

Objectifs de l'étude

La présente étude vise à évaluer si la transmission d'informations sur les JHA par
le biais d'un site Web de sensibilisation au jeu pathologique permet aux jeunes
adultes d'améliorer leurs connaissances sur la problématique du jeu ainsi que leur
capacité à identifier les mythes associés à la pratique de cette activité. La
satisfaction des utilisateurs quant à la qualité de la présentation visuelle et des
informations présentées, la facilité d'utilisation du site et l'intérêt à naviguer de
nouveau sur le site sont également évalués. L'étude vérifie l'hypothèse selon
laquelle la transmission d'informations éducatives sur les JHA, par le biais d'un site
Web, contribue à l'acquisition d'informations justes sur la thématique de même
qu'à la démystification des fausses croyances.
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Méthode
Participants

Les participants ont été recrutés à l'aide d'une annonce courriel diffusée par une
liste de distribution regroupant les étudiants et le personnel d'une université de la
région de Québec, de même que par des annonces apposées sur différents
tableaux d'affichage de cette université et de deux collèges de la région. Pour être
admissibles, les participants devaient être âgés de 18 à 25 ans, avoir terminé leurs
études secondaires et avoir joué à des JHA au moins deux fois par mois au cours
des 12 derniers mois. Les personnes n'ayant pas navigué sur Internet au cours de
la dernière année et celles présentant de faibles habiletés en lecture étaient
exclues. Au total, 171 personnes ont répondu à l'annonce, parmi lesquelles, 13 ne
répondaient pas aux critères d'admissibilité, 43 se sont désistées après avoir été
informées du déroulement de l'étude (principalement par manque de temps ou
d'intérêt) et 15 personnes n'ont pu être jointes malgré plusieurs tentatives. Cent
personnes ont donc participé à l'étude.

L'échantillon final était composé de 84 hommes et de 16 femmes. L'âge moyen
des participants était de 21,76 ans (ET = 1,96). La majorité d'entre eux étaient nés
au Québec (81 %), avaient terminé des études de niveau collégial ou universitaire
(86 %) ou étaient étudiants à temps plein (87 %) au moment de leur participation.
Les participants ont indiqué jouer entre une fois par semaine et quelques fois par
mois. Enfin, 16,3 % des participants (n = 16) étaient considérés comme joueurs à
risque et 5,1 % (n = 5) comme joueurs pathologiques probables selon le South
Oaks Gambling Screen (SOGS; Lesieur & Blume, 1987). Les participants ont été
répartis entre le groupe contrôle (50 premiers participants) et le groupe
expérimental (50 derniers participants). Le test t de Student et le test du χ2 (khi-
carré) de Pearson n'indiquaient aucune différence significative entre les deux
groupes tant pour les variables sociodémographiques étudiées que pour la
répartition des joueurs problématiques (pathologiques probables et à risque) entre
les groupes (voir Tableau 1).

Instruments
Questionnaire sociodémographique. 

Ce questionnaire est un instrument maison comprenant huit questions et se
divisant en deux parties qui ont été remplies à des périodes différentes. La
première partie regroupe des questions sur l'âge, le niveau de scolarité et l'habileté
à la lecture. Elle a été administrée par téléphone et servait à déterminer si le
participant satisfaisait aux critères sociodémographiques exigés pour être
admissible à l'étude. La seconde partie regroupe des informations concernant la
langue maternelle, le lieu de naissance et la profession principale du participant.
Elle a été administrée quelques minutes avant que le joueur ne soit soumis au
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traitement propre à son groupe (expérimental ou contrôle) et servait à préciser les
caractéristiques des participants retenus.

Grille sur la fréquence de jeu. 

Cette grille permettait d'évaluer la fréquence de participation à 15 activités de jeu
différentes. Pour chaque activité, le participant devait indiquer s'il avait joué
« Chaque jour », « Quelques fois par semaine », « Environ une fois par semaine »,
« Quelques fois par mois », « Quelques fois au cours des 12 derniers mois » ou
« Jamais » au cours de l'année précédente. Cette grille a été administrée par
téléphone et permettait de déterminer si le participant satisfaisait au critère
d'admissibilité lié à la fréquence de jeu. Les questions sont inspirées de celles
utilisées dans le cadre de l'étude de prévalence sur le jeu pathologique de
Ladouceur et ses collaborateurs (2005).

Habitudes de jeu. 

La présence de problèmes de jeu était évaluée à l'aide d'une version française
(Ladouceur, 1991) du SOGS (Lesieur & Blume, 1987). Le SOGS comprend 20
items et permet de répartir les répondants en trois catégories, soit joueur
pathologique probable (score ≥5), joueur à risque (score = 3 ou 4) et joueur non
problématique/non-joueur (score ≤2). Son coefficient de validité de construit se
situe à 0,94 et le coefficient de consistance interne s'élève à 0,97.

Mythes et réalités. 

Ce questionnaire évaluait la capacité du participant à identifier les mythes reliés
aux JHA. Pour ce faire, le participant devait utiliser une échelle de type Likert en
cinq points (allant de 1 = « Mythe », 3 = « Mythe et Réalité à 5 = « Réalité ») pour
indiquer si l'énoncé correspondait à un mythe ou à une réalité. Les énoncés sont
les suivants; a) Nous pouvons tous devenir joueurs professionnels de poker; b)
Certains jeux de hasard et d'argent sont plus payants que d'autres; c) Peu de
jeunes développent des problèmes de jeu; d) Je suis correct, je mise si peu ou pas
du tout d'argent (sites en ligne, jeu avec des amis, tournois, etc.); e) Si je joue sur
plus d'une machine ou sur plus d'une table de poker, j'ai plus de chances de
gagner; f) L'important pour devenir un bon joueur est de pratiquer; g) Ce n'est pas
grave si je perds, puisque je finirai par gagner; h) Si je connais bien les règles du
poker, ça me permet d'augmenter mes chances de remporter la partie; i) Les jeux
de hasard et d'argent sont une façon facile de faire de l'argent; et j) Tout le monde
peut gagner sa vie en jouant au poker.

Les réponses ont été traitées comme des variables dichotomiques. 

Une seule réponse était acceptée comme étant adéquate (soit 1 si l'énoncé
représentait un mythe et 5 s'il représentait une réalité). Il est à noter que bien que
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neuf mythes étaient inclus dans le questionnaire, le mythe numéro 8 (« Je suis
correct, je mise si peu ou pas beaucoup d'argent ») a été retiré des analyses, car
l'énoncé était ambigu. Un score global représentant le nombre de bonnes
réponses (0 à 8) a été calculé pour cette section. Ce questionnaire a été conçu
pour répondre aux objectifs de l'étude et les auteurs se sont inspirés des
informations contenues dans le site Web évalué.

Connaissances sur le jeu. 

Ce questionnaire évaluait les connaissances du participant par rapport au jeu. Il
comportait neuf questions ouvertes pour lesquelles une ou deux réponses par
question étaient requises. Ainsi, en tout, 14 réponses ont été recueillies avec ce
questionnaire. Une grille de correction créée a priori visait à déterminer la cotation
(0, 1 ou 2) accordée à chacune des informations correctement rapportées. Une
mauvaise réponse recevait une cote de 0, une bonne réponse incomplète ou
imprécise recevait une cote de 1 et une réponse comprenant tous les éléments
attendus obtenait une cote de 2. La cotation des réponses a été réalisée par deux
personnes de façon individuelle et les disparités entre les deux correcteurs ont été
résolues par consensus afin d'assurer la fiabilité des cotations. Par la suite, un
score global, variant de 0 à 28, a été calculé à partir du pointage accordé à chaque
élément correctement identifié par les participants. Pour les analyses par question,
le participant obtenait une bonne réponse seulement s'il fournissait tous les
éléments requis par la question. Seuls les participants obtenant un résultat de 4
sur 4 étaient considérés comme ayant une bonne réponse.

Satisfaction par rapport au site Web. 

Ce questionnaire maison comprenait neuf questions regroupées en trois thèmes.
Tout d'abord, trois questions fermées évaluaient la satisfaction quant à l'aspect
visuel du site, sa facilité de navigation ainsi que l'utilité des informations contenues
dans le site. Ces trois questions utilisaient des échelles de type Likert variant de 1
(« Insatisfaction totale ») à 5 (« Satisfaction complète »). La deuxième section
comportait deux questions de type « Oui/Non » qui vérifiait si le participant
souhaitait revisiter le site lorsque celui-ci serait en ligne et s'il recommandait à des
proches de le visiter. Finalement, quatre questions ouvertes permettaient de
connaître les sections du site que les participants avaient trouvées les plus utiles
et les plus intéressantes, les informations supplémentaires qu'ils auraient aimées y
trouver et des suggestions pour l'améliorer. Seuls les participants du groupe
expérimental répondaient à ces questions.

Attentes par rapport à un site Web. 

Les attentes ont été évaluées à l'aide d'une question ouverte invitant les
participants à indiquer ce qu'ils aimeraient trouver dans un site Web portant sur les
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JHA. Seuls les participants du groupe contrôle ont répondu à cette question. Les
réponses données par les participants ne seront pas présentées dans cet article
car elles ne font pas partie des objectifs.

Site Web évalué : www.lesdessousdujeu.com. 

Le site comporte deux parties distinctes, soit une destinée aux joueurs et une autre
s'adressant aux proches des joueurs. La partie destinée aux joueurs comprend
trois sections. La première consiste en un jeu-questionnaire qui invite l'utilisateur à
tester ses perceptions face au jeu en identifiant si l'affirmation présentée est un
mythe ou une réalité. La seconde section, « Jeu d'équilibre », explore les
habitudes de jeu de l'utilisateur et la troisième section consiste en une auto-
évaluation permettant de reconnaître si ses habitudes de jeu sont problématiques
ou non. La partie destinée aux proches comporte également trois sections. La
première reprend la section sur les mythes associés au jeu qui était présente dans
la partie destinée aux joueurs, la seconde section reprend le thème « Jeu
d'équilibre » également présent dans la section destinée aux joueurs et y ajoute
des indices pour détecter un problème de jeu chez un proche. Quant à elle, la
troisième section, « Aider un joueur », suggère des stratégies pour aborder le sujet
du jeu avec un proche ainsi que des moyens permettant de se protéger tout en
aidant un proche. Le site Web a été conçu par la Direction de santé publique de la
Capitale-Nationale.

Procédure

Les personnes ayant vu les annonces de recrutement et désirant participer à
l'étude devaient contacter l'équipe de recherche par courriel ou par téléphone et
laisser leurs coordonnées. Par la suite, des assistantes de recherche (étudiantes
au baccalauréat en psychologie) les contactaient par téléphone afin de leur
soumettre toutes les informations nécessaires à leur participation et de vérifier leur
admissibilité. La partie 1 du « Questionnaire sociodémographique » et la « Grille
sur la fréquence de jeu » étaient remplies à l'occasion de cet appel. Une rencontre
était ensuite fixée avec chaque participant admissible afin de poursuivre
l'expérimentation.

À son arrivée, le participant devait lire et signer le formulaire de consentement
avant de remplir la dernière partie du « Questionnaire sociodémographique », le
« SOGS », le questionnaire sur les « Mythes et Réalités » et le questionnaire sur
les « Connaissances sur le jeu ». Par la suite, la tâche variait selon le groupe : les
participants du groupe contrôle étaient invités à lire des magazines ou le journal
pendant 30 minutes tandis que ceux du groupe expérimental avaient 30 minutes
pour naviguer sur le site Web. L'expérimentateur s'assurait que les participants
consultaient la partie pour les joueurs pendant 20 minutes et celle pour les proches
de joueurs pendant 10 minutes. La consultation de ces sections était
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contrebalancée : la moitié des participants consultait d'abord la partie pour les
proches et l'autre moitié débutait par celle pour les joueurs. Une fois les 30
minutes écoulées, les participants remplissaient les questionnaires sur les
« Mythes et Réalités » et sur les « Connaissances sur le jeu ». Le dernier
questionnaire variait selon le groupe : seuls les participants du groupe contrôle
répondaient à la question sur les « Attentes par rapport à un site Web » tandis que
ceux du groupe expérimental devaient se prononcer sur leur « Satisfaction face au
site Web ». Les participants recevaient une compensation monétaire de 15 $ CAN
à titre de dédommagement pour leur déplacement et le temps alloué à l'étude. De
plus, tous recevaient une liste de ressources en lien avec le jeu.

Résultats
Analyses

Les données ont été analysées à l'aide des logiciels SAS version 9.1.3 et SPSS
version 14.0. Le seuil de signification α des analyses a été fixé à 0,05. Les
questions relatives aux mythes et réalités et celles concernant les connaissances
sur le jeu ont fait l'objet d'une analyse à mesures répétées sur les scores globaux.
Lorsque l'interaction s'avérait significative, des analyses de contrastes ont été
effectuées. La méthode de Bonferroni-Holm a été utilisée pour l'analyse des
contrastes afin de contrôler le risque d'une erreur de type I. Les mêmes analyses
ont par la suite été réalisées pour chaque item du questionnaire de connaissances
afin d'identifier les plus performants. Seules les données concernant la satisfaction
du site ont fait l'objet d'analyses descriptives.

Mythes et réalités. 

L'analyse à mesures répétées sur le nombre de mythes correctement identifiés a
montré un effet d'interaction Groupe x Temps significatif, F (1, 72) = 17,02, p<0,01.
Les analyses de contraste ont indiqué que les participants du groupe expérimental
reconnaissent significativement plus de mythes après qu'avant la consultation du
site (t (49) = 4,10, p<0,01). Les analyses de contrastes montraient aussi que les
participants du groupe expérimental ont un score global significativement plus
élevé que ceux du groupe contrôle lors de la période post-expérimentale, t (92) = 
4,47, p<0,01 (voir Figure 1).

Connaissances sur le jeu. 

L'analyse à mesures répétées effectuée sur le score total obtenu aux questions
portant sur les connaissances a révélé un effet d'interaction Groupe x Temps
significatif, F (1, 92) = 52,17, p<0,01. Les analyses de contrastes ont montré que le
groupe expérimental a un score global significativement plus élevé à la période
post-expérimentale qu'à la période pré-expérimentale, t (49) = −9,20, p<0,01. Les
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analyses de contrastes montraient aussi que les participants du groupe
expérimental ont un score global significativement plus élevé que ceux du groupe
contrôle lors de la période post-expérimentale, t (98) = −5,28, p<0,01 (voir Figure 
2).

Les questions de connaissances sur le jeu ont par la suite été analysées
séparément pour vérifier les thèmes ayant été les mieux compris par les
participants. Le Tableau 2 présente le pourcentage de participants des groupes
expérimental et contrôle ayant répondu correctement aux questions sur les
connaissances des JHA au prétest et au post-test.

Au niveau des indices facilement visibles pour identifier si un ami a un problème
de jeu, l'analyse à mesures répétées a montré un effet d'interaction Groupe x
Temps significatif, χ2 (1, N = 100) = 5,49, p = 0,02. Plus de participants répondent
correctement à cette question après la consultation du site Web qu'avant la
consultation (χ2 (1, N = 50) = 9,05, p<0,01) et le nombre de participants répondant
correctement est plus élevé chez le groupe expérimental que chez le groupe
contrôle. Les analyses de contrastes effectuées sur cette question ont révélé que
les joueurs du groupe expérimental sont significativement plus nombreux à
répondre adéquatement à la question lors de la période post-expérimentale que
lors de la période pré-expérimentale, (χ2 (1, N = 50) = 9,05, p<0,01). Elles
montraient aussi que les participants du groupe expérimental sont
significativement plus nombreux à répondre adéquatement à la question que ceux
du groupe contrôle lors de la période post-expérimentale, χ2 (1, N = 100) = 5,74, p = 
0,02.

En ce qui concerne les conditions à privilégier pour faciliter la discussion avec un
proche présentant possiblement un problème de jeu, l'analyse à mesures répétées
a montré un effet d'interaction Groupe x Temps statistiquement significatif, χ2 (1, N 
= 100) = 4,93, p = 0,03. Les analyses de contrastes effectuées sur cette question
montraient que les participants du groupe expérimental sont significativement plus
nombreux à répondre adéquatement à la question lors de la période post-
expérimentale que lors de la période pré-expérimentale (χ2 (1, N = 50) = 11,31,
p<0,01) et que les participants du groupe expérimental sont significativement plus
nombreux à répondre adéquatement à la question que ceux du groupe contrôle à
la période post-expérimentale, χ2 (1, N = 100) = 6,72, p<0,01.

L'analyse à mesures répétées a montré un effet d'interaction Groupe x Temps
significatif en ce qui concerne les façons de se protéger soi-même quand on désire
aider un proche qui a un problème de jeu, χ2 (1, N = 100) = 19,64, p<0,01. Les
analyses de contrastes effectuées sur cette question montraient que les
participants du groupe expérimental sont significativement plus nombreux à
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répondre adéquatement à la question lors de la période post-expérimentale que
lors de la période pré-expérimentale (χ2 (1, N = 50) = 21,33, p<0,01) et ils sont
significativement plus nombreux que les participants du groupe contrôle à y
répondre adéquatement lors de la période post-expérimentale, χ2 (1, N = 100) = 
12,02, p<0,01.

Les deux groupes répondent également différemment lorsqu'ils sont questionnés
sur les ressources disponibles pour les joueurs. L'analyse à mesures répétées a
montré un effet d'interaction Groupe x Temps significatif pour cette question, χ2 (1,
N = 100) = 4,54, p = 0,03. Les analyses de contrastes montraient que les participants
du groupe expérimental sont plus nombreux à répondre adéquatement à la
question lors de la période post-expérimentale que lors de la période pré-
expérimentale, (χ2 (1, N = 50) = 10,09, p<0,01). Ils sont également plus nombreux à
répondre adéquatement à la question que les participants du groupe contrôle lors
de la période post-expérimentale, χ2 (1, N = 100) = 5,78, p = 0,02.

Des effets d'interaction Groupe x Temps significatifs ont également été observés
pour l'item qui se rapporte aux questions qu'on peut se poser pour vérifier si
quelqu'un contrôle toujours ses habitudes de jeu (χ2 (1, N = 100) = 5,85, p = 0,02) et
celui demandant de nommer une ressource offrant de l'aide aux proches des
joueurs, χ2 (1, N = 100) = 5,52, p = 0,02. Toutefois, les analyses de contrastes
effectuées sur ces questions n'ont révélé aucune différence significative pour ces
deux énoncés. Pour ce qui est des questions se rapportant aux stratégies pouvant
aider à rester attentif à sa participation au jeu, aux indices plus difficiles à repérer
qui pourraient indiquer un problème de jeu chez un proche et aux ressources
donnant des informations concernant le jeu chez les jeunes, aucun effet
d'interaction significatif n'a été trouvé.

Satisfaction envers le site Web. 

Les participants du groupe expérimental ont accordé une note moyenne de 3,72/5
(ET = 0,99) à la qualité de la présentation visuelle du site, soit à mi-chemin entre
« Je l'ai moyennement aimé » et « Je l'ai aimé ». De plus, ils ont accordé une note
de 4,74/5 (ET = 0,63), soit très facile, à la facilité de navigation sur le site. Lorsqu'on
leur a demandé quelles étaient les sections du site les plus utiles, 62 % (n = 31) des
participants du groupe expérimental ont mentionné la section « Aider un joueur ».
Suivent par la suite les sections « Jeu d'équilibre pour un joueur» (44 %; n = 22) et
« Jeu d'équilibre pour un proche » (44 %; n = 22), la section « Auto-évaluation du
joueur » (30 %; n = 15) et la section « Mythes et réalités » (12 %; n = 6). Parmi les
informations qu'ils aimeraient voir ajouter au site, 44,4 % (n = 16) des participants
du groupe expérimental ont mentionné qu'ils aimeraient y trouver des ressources,
27,8 % (n = 10) aimeraient y trouver des informations plus précises sur le jeu
(comme des statistiques) et 22,2 % (n = 8) aimeraient y trouver des témoignages
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sur les effets néfastes du jeu. Enfin, un peu plus de la moitié des participants ayant
consulté le site aimeraient le visiter à nouveau et un peu plus de trois participants
sur quatre (76 %; n = 38) recommanderaient à un proche de visiter le site.

Discussion

La présente étude visait à évaluer l'impact des informations présentées sur un site
Web conçu pour sensibiliser les jeunes adultes à la problématique du jeu
pathologique. Le premier objectif de l'étude était d'évaluer dans quelle mesure
l'information contenue sur le site apportait des connaissances supplémentaires sur
cette problématique et facilitait l'identification des mythes reliés au jeu. Les
hypothèses selon lesquelles la transmission d'informations par le biais d'un site
Web apporterait des changements sur le nombre d'informations justes recensées
et sur le nombre de mythes correctement identifiés sont confirmées. Dans un
premier temps, on constate qu'après consultation du site, plus de participants
étaient en mesure d'identifier les indices visibles pour déceler la présence d'un
problème de jeu chez un proche. Ils pouvaient aussi nommer des conditions
permettant de réduire les confrontations avec un proche présentant un problème
de jeu. Les personnes consultant le site sont également mieux avisées des
manières de se protéger face à un proche présentant un problème de jeu.

Les résultats démontrent que la consultation du site Web permet de mieux
identifier les mythes reliés aux JHA, ce qui laisse penser que les informations
présentées sur le site concernant les principaux mythes entourant le jeu sont bien
retenues. Ce résultat devrait avoir des retombées positives pour les joueurs
puisque, selon Mattson et ses collaborateurs (2008), les mythes entretenus à
l'égard du jeu sont en fait des pensées erronées qui contribuent au maintien des
habitudes de jeu. Ceci porte à croire que la consultation du site a permis aux
participants de remettre en question leur perception des mythes liés au jeu en leur
offrant des informations basées sur des résultats de recherche. Le fait d'identifier
correctement des mythes reliés au jeu pourrait, tôt ou tard, contribuer à la
diminution des pensées erronées qui leur sont associées et, par conséquent,
favoriser une pratique responsable du jeu chez les jeunes adultes.

Par ailleurs, la consultation du site a aussi permis à ses utilisateurs d'indiquer des
ressources offrant de l'aide aux joueurs. Ce résultat est intéressant puisqu'aucune
ressource n'était citée sur le site évalué; la section sur les ressources n'étant pas
disponible au moment de l'évaluation. Il est donc possible que les informations
contenues dans le site aient amené les participants à réfléchir sur la problématique
du jeu, les aidant ainsi à se remémorer certaines ressources qu'ils connaissaient
déjà. Comme Fortin et Rousseau (1989) le soulignent, l'exposition à une
information générale prédispose à un meilleur rappel des informations déjà
connues, mais non accessibles à la mémoire au premier abord. Il est important de
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noter ici que seules les ressources concernant les joueurs semblent avoir été
sollicitées par ce rappel mnémonique. Aucune amélioration n'a été notée quant
aux ressources s'adressant aux proches de joueurs et aux jeunes. On peut penser
que les participants ne connaissaient pas les informations sur ces ressources plus
spécifiques. Ceci n'est pas étonnant puisque les publicités annuelles faisant
connaître aux joueurs les services d'aide visent davantage les adultes et les
joueurs eux-mêmes plutôt que les proches et les jeunes. Ceci étant dit, les
connaissances générales présentées sur le site Internet peuvent favoriser la
compréhension de la réalité des joueurs excessifs et proposer des gestes concrets
qu'un proche peut poser s'il désire aider le joueur. Ainsi, la formule d'un tel site
permet à la population générale d'acquérir des connaissances qui peuvent
contribuer à aider des joueurs à risque et en difficulté. Bien que les mesures
suggérées sur le site ne puissent être discutées avec un professionnel, elles
offrent tout de même un répertoire d'interventions intéressantes aux usagers du
site qui désirent s'aider ou aider un proche à trouver des ressources pertinentes
sur le jeu.

Cette étude avait comme objectif secondaire l'estimation de la satisfaction des
utilisateurs quant à la qualité de la présentation visuelle du site et sa facilité
d'utilisation. La satisfaction des participants est bonne sur ces deux points (variant
de moyenne à élevée). À la lumière de ces résultats, on peut penser que les
internautes qui visiteront le site porteront attention à son contenu. Cette
satisfaction favorisera possiblement la consultation d'un plus grand nombre de
sections destinées à sensibiliser les internautes (Bach & Scapin, 2003). Selon
Khazaal et ses collaborateurs (2008), la qualité de la présentation visuelle et la
facilité d'utilisation font partie des éléments primordiaux à considérer lors de la
conception d'un site Web de sensibilisation au jeu et, dans le cas qui nous
préoccupe, ces caractéristiques ne peuvent qu'encourager sa fréquence de
consultation.

Limites

Bien que les résultats indiquent que le site Web est efficace pour transmettre de
l'information adéquate sur le jeu, l'étude présente certaines limites. D'abord, les
participants étaient majoritairement des étudiants, donc les résultats ne peuvent
être généralisés aux jeunes adultes qui ne fréquentent pas le milieu universitaire.
De plus, le protocole utilisé ne permettait pas de déterminer si les changements
observés à la suite de la consultation du site se maintiennent dans le temps.
Notons également que le contexte simulé d'étude en laboratoire qui permet de
contrôler certaines variables nécessaires à l'évaluation de l'effet de la consultation
du site (ex. : temps consacré à la consultation, obligation de la consultation des
parties pour les proches et les joueurs) a un effet sur la validité écologique de
l'étude. Par conséquent, la présente étude ne permet pas de savoir si les
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participants visiteraient le site spontanément, s'ils resteraient aussi longtemps sur
le site et s'ils auraient le même niveau de concentration lors d'une consultation à la
maison. Seule une expérimentation incluant un accès au site à partir de la maison
permettrait de vérifier dans quelle mesure la consultation est influencée par le
contexte expérimental. Malgré ces limites, il est important de prendre en
considération le caractère innovateur de cette étude puisque peu de programmes
de sensibilisation ont été évalués avant d'être mis en ligne.

Conclusion

Cette étude, une des premières du genre, se proposait d'évaluer si l'information
d'un site Web de sensibilisation au jeu pathologique permettait d'améliorer les
connaissances des jeunes adultes sur la problématique du jeu. Grâce, entre
autres, à sa méthodologie utilisant un groupe contrôle, l'étude a permis de
démontrer que la transmission d'informations par le biais d'un site Web peut
s'avérer efficace dans une visée de sensibilisation au jeu pathologique chez les
étudiants de 18 à 25 ans. De ce fait, les informations du site ont permis à ses
utilisateurs de bien distinguer les mythes des réalités et d'acquérir des
connaissances factuelles et objectives à l'égard des JHA. Bien qu'il soit impossible
de contrôler totalement l'influence de facteurs biopsychosociaux sur l'émergence
de fausses croyances, la consultation du site ne peut que contribuer à modifier les
perceptions erronées que les gens peuvent entretenir sur les JHA. Les recherches
futures devront vérifier si les connaissances acquises par l'entremise d'un site Web
se maintiennent à long terme et si un tel médium peut aider à modifier les
comportements au jeu.
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Figures

Figure 1 

Nombre moyen de mythes correctement
identifiés par chacun des groupes selon le
temps de mesure.

Figure 2 

Nombre moyen d'informations
correctement rapportées par chacun des
groupes selon le temps de mesure.
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Tables
Tableau 1 

Informations sociodémographiques des participants

Tableau 2 

Pourcentage de participants ayant répondu correctement aux questions sur les
connaissances des jeux de hasard et d'argent selon la période et le groupe
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