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Deuxiéme section — Le Résumé

Au Québec, le jeu en ligne (JEL) est un enjeu de santé publique important. La crise sanitaire liée a la
COVID-19 qui a frappé la province et nécessité le déploiement de mesures socio-sanitaires extraordinaires a fait
émerger plusieurs questionnements, d’ou la nécessité de mieux connaitre et comprendre ce phénomene. Ce projet
vise a produire un portrait des habitudes de JEL au Québec et de leur évolution dans le contexte de la pandémie
due a la COVID-19. Une méthodologie mixte fut privilégiée afin de brosser un portrait des habitudes de JEL de la
population adulte du Québec et de ses sous-groupes en examinant 1) les pratiques de JEL et leurs impacts sur les
joueur-euse's et leur entourage; 2) les stratégies de réduction des méfaits (jeu responsable) disponibles, leur
accessibilité, utilisation et efficacité percue; 3) les ressources de prévention et d’aide, leur accessibilité, utilisation
et efficacité percue aupres des joueur-euse-s. Afin de capter I’impact de la crise sanitaire, le projet a été structuré
de facon a colliger les données selon trois périodes distinctes : avant, pendant et aprés la pandémie et la mise en
place de mesures sanitaires dont le confinement, la distanciation physique et la limitation d’acces aux jeux de
hasard et d’argent (JHA) étatisés. Le premier volet, quantitatif, vise a dresser un portait populationnel des habitudes
de JHA en ligne au Québec. Il consiste en une enquéte populationnelle prospective qui fut menée auprés d’un
¢chantillon représentatif de la population adulte de joueur-euse's en ligne au Québec et de quatre suivis
longitudinaux a intervalle de six mois sur une période de deux ans. Les données de I’enquéte furent bonifiées par
des données de nature administratives permettant de documenter 1) la fréquentation des sites de JEL (étatisé et
non étatis¢) et sa variation dans le temps, 2) 'utilisation des mesures de jeu responsable et 3) le recours a des
services d’aide. Le volet qualitatif permet d’explorer plus en profondeur I’expérience des joueur-euse-s par rapport
a certaines dimensions précises dont leur vécu de la pandémie et son impact sur leurs habitudes de JEL. Via une
approche d’épidémiologie sociale, la triangulation de données quantitatives, qualitatives et administratives confere
a ce projet son caractére novateur et permet de brosser un portrait du JEL le plus exhaustif qu’il puisse étre possible
de produire a ce jour afin de mieux pouvoir dégager les parameétres favorisant une pratique du JEL qui soit a faible
risque et sécuritaire.

Les résultats de ce projet révelent que la pratique du JEL continue d’augmenter au Québec tel qu’en

témoigne les 15,6% de la population qui rapporte s’y étre adonné durant la pandémie. Parmi les joueur-euse's en



ligne actif-ve-s durant la pandémie, 40% rapportent pratiquer le JEL au moins hebdomadairement et 20 a 30% le
font plus d’une fois par semaine. Les types d’activités pour lesquelles les dépenses les plus élevées ont été
enregistrées sont le boursicotage, les machines a sous, le poker et les paris sur les esports. Quant a I’impact plus
spécifique de la pandémie sur les habitudes de JEL au Québec, nos résultats suggerent qu’elle a accentu¢ la
tendance croissante de cette activité qui semblait déja étre présente au Québec. La pandémie semble également
avoir touché la population de fagon inégale puisque certains groupes de joueur-euse-s ont été plus affectés que
d’autres. Ceci semble notamment avoir été le cas pour les joueur-euse-s dit-e-s continu-e-s, soit les personnes qui
jouaient déja en ligne avant I’arrivée de la pandémie. Parmi ce groupe, on retrouve des proportions plus élevées
de joueur-euse-s ayant rapporté avoir augmenté leurs habitudes de jeu (fréquence, dépenses et temps passé) durant
la pandémie. Ces joueur-euse-s s’adonnent dans une plus large mesure a des jeux considérés plus addictifs tels que
les machines a sous, les paris sportifs et les jeux de table. Il comprend également une proportion plus élevée de
personnes qui sont considérées a risque modéré ou élevé de vivre des problémes liés au jeu. Enfin, ce constat d’une
augmentation du JEL durant la pandémie est appuy¢ par les données administratives que nous avons collectées
par rapport au trafic sur divers sites web populaires de JEL. Le portrait proposé par ces données illustre non
seulement qu’il y a eu une augmentation de 1’achalandage de tels sites durant la pandémie, mais également, que
des changements importants se sont opérés au niveau de la fréquentation de sites d’opérateurs privés dits
«illégaux » comparativement a une plus grande stabilité au niveau des visites sur des sites web gérés par des
sociétés d’Etat.

Les habitudes de JEL ont subi diverses transformations durant la pandémie. Des joueur-euse-s ayant vécu
de tels changements ont évoqué différentes raisons les ayant motivés. Tout d’abord, les personnes ayant rapporté
une initiation au JEL ou une augmentation de leurs habitudes de JEL déclarent que le fait d’avoir eu plus de temps
libre, d’avoir ressenti de I’ennui, de la solitude, ainsi qu’une plus grande accessibilité du JEL sont les motifs les
ayant amenées a amorcer ces types de changements. De plus, lors d’entretiens individuels semi-structurés, les
personnes ayant augment¢ leur pratique de JEL ont mentionné d’autres €¢léments contributoires a ce changement,
tels que les fonctions de substitution aux loisirs devenus impraticables et de compensation pour des états affectifs
déplaisants. Quant aux personnes ayant plutdt rapporté une diminution de leur pratique de JEL, les raisons les plus

endossées sont le fait d’avoir moins de temps libre, d’intérét et de budget. En somme, il semble que la pandémie



a constitué une sorte de point tournant dans la trajectoire de jeu de certaines personnes puisque la crise pandémique
a suscité un contexte extraordinaire dans lequel des interruptions du marché du travail ont généré une diminution
du revenu, une augmentation du temps libre et des états de stress et d’ennui avec lesquels composer tout en ayant
moins d’opportunités de socialisation et de pratiquer des loisirs. Ce point tournant fut également apparent chez un
groupe de joueur-euse-s ayant décidé d’utiliser le contexte pandémique comme une occasion d’exercer plus de
contrdle sur leurs habitudes de jeu, ou méme d’arréter complétement d’investir cette activité. Chez ces personnes,
il parait que I’interruption de I’offre de jeu terrestre et des événements sportifs a été salutaire puisqu’elle a constitué
une occasion de réviser leurs priorités, voire de régler un probléme de jeu de longue date comme il n’aurait pas
¢été possible de faire autrement qu’en restreignant I’accessibilité du jeu dans des lieux physiques.

Nos données longitudinales sur les trajectoires de participation au JEL avant, durant et apres la pandémie
(2019 a 2023) ont permis d’identifier six parcours de joueur-euse-s. Premi¢rement, on retrouve trois groupes de
joueur-euse's en ligne stables: 1) deux groupes de les joueur-euse's mixtes qui ont maintenu une participation
stable au JEL et au jeu hors ligne (JHL) entre 2019 et 2023 qui se différencient par le maintien ou non de leur
participation au JHL durant la premiére année de la pandémie et se caractérisent par leur participation a un plus
grand nombre de JEL et une proportion plus importante de parieur-euses sur les machines a sous et les paris
sportifs, 2) le groupe de joueur-euse-s mixtes stables qui s’adonnent majoritairement au JEL entre 2019 et 2023
incluant une proportion importante de joueur-euse's de loterie exclusif-ve-s. Deuxiémement, il y a les
joueur-euse-s dont la participation au JEL a diminué : 4) les joueur-euse-s mixtes qui ont commencé a parier en
ligne durant la premiére année de la pandémie tout en maintenant leur participation au JHL et 5) des joueur-euse-s
mixtes qui ont arrété de jouer en ligne durant la premiére année de la pandémie. Dernicrement, il y a les
joueur-euse-s majoritairement ou exclusivement en ligne qui ont arrété le JEL durant la pandémie : 6) les
décrocheur-euse-s qui ont arrété de parier au JEL et au JHL et 7) les migrateur-trices du JEL vers le JHL. Les
groupes qui ont diminué leur participation au JEL se caractérisent par la présence d’une proportion plus importante
de joueur-euse-s de loterie et une moindre proportion de parieur-euse-s sur les machines a sous et les paris sportifs.

Nos résultats relatifs a I’impact de la publicité liée au JEL durant la pandémie indiquent qu’environ 9
joueur-euse-s sur 10 rapportent avoir été exposé-e-s a de la publicité pour le jeu, une proportion parmi laquelle ce

fut le cas soit souvent ou extrémement souvent pour le quart d’entre eux-elles, et ce, plus particulierement chez les



joueur-euse-s a risque modéré ou élevé. De plus, la moitié des joueur-euse-s ont exprimé leur impression que la
publicité a été plus fréquente qu’avant la pandémie, et la proportion de personnes rapportant cette perception croit
avec la gravité des problémes de jeu déclarés. Enfin, environ un cinquiéme des joueur-euse-s rapportent que la
publicité a influencé leurs habitudes de JEL, et le degré de cette influence augmente avec le niveau de gravité des
problémes de jeu déclarés. De plus, les entrevues qualitatives réalisées aupres de joueur-euse's ayant témoigné
d’une augmentation de leurs habitudes de jeu durant la pandémie ont rapporté que les pratiques d’opérateurs de
JEL — telles que la publicité et la promotion — ont joué un réle dans ce changement.

Il semble que les services d’aide ont peu été utilisés par les joueur-euse-s durant la pandémie (2,4 %), et
ce, en dépit du fait qu’ils semblent relativement bien connus (40,9 %). Or, lorsqu’une demande d’aide ou de soutien
a ¢été formulée, celle-ci 1’a été le plus souvent auprés d’un membre de I’entourage de la personne, suivi d’un-e
professionnel-le de la santé ou d’un site Internet (clavardage). De plus, nos données administratives sur I’utilisation
des services de Jeu : Aide et Référence suggerent que 1’achalandage de cet organisme a connu une augmentation
constante depuis le début de la pandémie, incluant une durée des appels qui a doublé et une augmentation
considérable des demandes formulées par voie de clavardage. Enfin, il a été rapporté que les services d’aide et de
soutien ont paru moins accessibles durant la pandémie. Des données issues des entretiens qualitatifs suggerent que
ceci peut s’expliquer par le fait que la crise sanitaire a eu un effet dissuasif sur les comportements de recherche
d’aide pour le jeu en raison de I’engorgement du systéme de la santé.

A P’instar des services d’aide pour le jeu, les mesures de jeu responsable semblent bien connues des
joueur-euse-s, mais demeurent peu utilisées. Ce sont surtout les joueur-euse-s a risque qui semblent s’en servir, et
plus encore depuis la pandémie. Or, les entretiens qualitatifs invitent a la prudence dans I’interprétation de ces
résultats puisqu’on y évoque les limites de ces mesures, notamment le fait qu’elles reposent sur la volonté de la
personne qui joue et que sans intervention sur le désir de jouer, il demeure facile de se tourner vers un autre site
de JEL.

Notre approche de co-construction du savoir avec les acteurs-clés du domaine permet 1’élaboration de
recommandations quant aux politiques publiques favorisant une offre de jeu intégre et sécuritaire ainsi que le
développement et I’amélioration des services en maticre de réduction, de prévention et de traitement des méfaits

associces au JEL. A cet effet, nous formulons plusieurs recommandations basées sur les constats majeurs de cette



¢tude. Nos recommandations s’inspirent également du positionnement de plusieurs instances de santé et de
recherche en matiére de JHA, notamment 1’Organisation mondiale de la Santé (OMS) et la commission sur le jeu
de la revue The Lancet Public Health. Nos recommandations sont les suivantes : 1) les JHA et le JEL constituant
un enjeu de santé publique, les gouvernements doivent prioriser la protection de la santé et du bien-étre de la
population plutét que la poursuite des visées économiques; 2) réglementer et encadrer efficacement I’activité des
fournisseurs de JHA, étatisés et non étatisés, incluant le JEL en mettant en place une instance de régulation forte
et indépendante qui a pour mandat de surveiller et d’encadrer le marché des JHA au Québec, incluant le JEL; 3)
interdire la publicité des JHA et du JEL et remplacer ces espaces par des campagnes de prévention; 4) assurer des
structures pérennes pour la prévention et I’aide aux joueur-euse-s, particulierement pour les interventions en ligne
5) instaurer des mesures de limitation contraignantes et obligatoires sur les sites de JEL; 6) augmenter la
connaissance des services d’aide disponibles a la population tout en réduisant les obstacles a la recherche d’aide,
particuliérement la stigmatisation des joueur-euse-s; 7) puisque pres de la moitié des personnes joueuses ont
demandé de I’aide d’abord auprés d’un-e de leurs proches, sensibiliser 1’entourage de celles-ci en informant mieux
la population quant aux méfaits liés au jeu (et non le jeu « pathologique ») et mieux 1’outiller en matiére de
détection et d’action (p. ex., mieux faire connaitre les références accessibles) en cas de soupgons de difficultés liés
au jeu chez leur proche.

Nous proposons plusieurs avenues de recherche futures en lien avec les résultats obtenus dans cette étude.
Tout d’abord, le monitorage du JEL au Québec devrait se poursuivre en raison de son évolution rapide. A I’image
de plusieurs juridictions a travers le monde, des études doivent porter sur 1’analyse de modeles prometteurs
d’encadrement du marché du JEL ainsi que I’écosystéme qui la promeut. La recherche future devrait se concentrer
sur I’expérience des joueur-euse-s dans leur démarche d’aide et de soutien, les obstacles qu’ils-elles rencontrent
et les facons de les réduire. Les connaissances actuelles portent principalement sur I’offre de service alors que peu
de données existent sur le vécu des personnes qui recherchent de I’aide. Finalement, nos stratégies de repérage, de
référence et d’intervention sont peu adaptées a 1’univers en ligne, soit 1a ou les joueur-euse-s se trouvent. Il est
recommandé que la recherche future explore I’intégration de la technologie et les approches de I’intelligence
artificielle pour continuer a développer des modeles de repérage des joueur-euse-s en ligne, de mettre en place des

stratégies préventives en ligne et des services de soutien et d’aide aupres des joueur-euse-s en ligne.
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