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PARTIE A - CONTEXTE

Au Québec, la survenue de la pandémie de la COVID-19 a provoqué le déclenchement d’un état d’urgence
sanitaire visant a contenir la propagation du virus, ce qui a impliqué 1’imposition de mesures socio-sanitaires (p.
ex., confinement, couvre-feu, distanciation physique) et la fermeture de divers lieux publics, tels que les
commerces et les restaurants. A ces lieux se sont également ajoutés les points de vente des jeux de loterie, les
casinos et les bars. De plus, la plupart des événements sportifs ont été¢ suspendus ou annulés. Ainsi, les jeux de
hasard et d’argent (JHA) sont devenus largement inaccessibles pour les 66 % de la population canadienne qui s’y
adonnent chaque année.' Puisque le scénario de cette pandémie en sol québécois a impliqué une suspension de
I’offre de JHA dans des lieux physiques hautement fréquentés par les adeptes de JHA, une question primordiale
s’impose : Comment les habitudes de jeu de la population ont-elles été affectées par 1I’émergence de la COVID-
19 et les multiples mesures socio-sanitaires en ayant découlé ?

En réponse a ’instauration de ces mesures socio-sanitaires, 1’industrie des JHA a entamé une migration
de son offre de jeu vers le Web. Bien que I’état actuel de la littérature suggere que de maniere globale, la majorité
des personnes n’ont pas changé de manicre drastique leurs habitudes de jeu a la suite de la déclaration de la
pandémie de la COVID-19 et ’instauration de mesures socio-sanitaires associées,”* le portrait se complexifie en
ce qui a trait au jeu en ligne (JEL). A ce jour, diverses tendances ont été documentées a cet effet a travers le monde.
Tout d’abord, une nette augmentation dans les tendances de recherche sur Google a ét¢ enregistrée au Royaume-
Uni durant la premiére période de confinement pour des activités de JEL tels que le poker, les machines a sous et
le bingo.” A ce constat s’arrime celui d’une augmentation de divers comportements de jeu (p. ex., dépenses, temps

10-12

passé a jouer, intensité, fréquence), et ce, au Canada comme dans d’autres pays.5’7’13'22 Dans certains cas, cette

augmentation de la pratique de JEL semble étre associée 4 un mouvement de migration vers ce mode de jeu.*'!'#2°
Drailleurs, au Québec, il a été rapporté qu’environ 20 % de la population adulte a joué en ligne au cours de la
premiére année de la pandémie, dont 8 % constituait de nouveaux-elles joueur-euse-s en ligne.”

Inversement, quelques études rapportent une tendance a la baisse de certaines pratiques de jeu, tout
dépendant du type de jeu et de la modalité privilégiée par le-la joueur-euse. Dans le cas du JEL, quelques études

suggérent qu’il y a eu une diminution de 1’engagement dans le JEL.'*?*?? Ceci semble notamment avoir été le

cas pour les parieurs sportifs vu 1’indisponibilité de leur JHA de prédilection résultant de la suspension des

8



événements sportifs.'>**** Or, il semble que pour une minorité de parieurs sportifs, ceci a créé une occasion de
migrer vers le JEL.'"** En fait, il semble que les habitudes de jeu ont connu peu de changements notables pendant
la période suivant le premier confinement au-dela d’une transition vers ce mode de jeu."*”* Toutefois, un facteur
fréquemment rapporté comme étant associé a I’augmentation des comportements de jeu ou la migration vers le
JEL durant la pandémie est le fait d’avoir des comportements de jeu a risque ou problématiques.**%3%3!

Somme toute, la littérature actuelle illustre une tendance notable : une transition des salles de jeux
conventionnelles vers le Web. Or, ce changement est nuancé: Alors que certains résultats suggérent une
augmentation subtile de l'engagement dans les JHA en ligne, d'autres indiquent des hausses plus prononcées.
Surtout, I'influence de la pandémie sur les habitudes de jeu semble multiforme et dépend de la nature de 'activité
observée et des profils des joueur-euse-s impliqué-e-s. En reconnaissant ces complexités, nous pouvons mieux
saisir la dynamique évolutive des comportements de jeu face a des défis mondiaux sans précédent.

Il existe peu d’études qui se sont penchées sur I’impact de la pandémie sur une plus longue période au-dela
des premiers moments, notamment le premier confinement. Notre projet de recherche vise a combler cette lacune
en donnant un apercgu de I'évolution des habitudes de jeu, au-dela de la phase de réponse immédiate a la crise. Il
couvre une période de trois ans selon un devis mixte longitudinal a partir duquel sont examinés : 1) les pratiques
de JEL et leurs impacts sur les joueur-euse-s et sur leur entourage ; 2) les stratégies de réduction des méfaits (jeu
responsable) disponibles, leur accessibilité, utilisation et efficacité percue; et 3) les ressources de prévention et
d’aide, leur accessibilité, utilisation et efficacité pergue auprés des joueur-euse-s. En étudiant les nuances de
I'évolution des comportements de jeu au fil du temps, nous souhaitons contribuer a une meilleure compréhension
de l'influence a plus long terme de la pandémie sur les pratiques de JHA des Québécois-e-s et mieux nous préparer
a relever les défis qui se posent dans un monde post-pandémie, particuliérement en matiére de JEL.

Ce rapport rend compte des résultats obtenus au cours des trois années de réalisation de 1’étude. Il comporte
deux sections ou sont présentées les données : 1) de I’enquéte populationnelle réalisée en 2021, bonifiées par des
données qualitatives obtenues par le biais d’entrevues individuelles; 2) de 1’étude longitudinale couvrant la période
de 2019 a 2023 sur les trajectoires de jeu des joueur-euse-s, incluant les résultats des analyses de données

administratives recueillies pour évaluer les tendances de consommation du JEL et de services d’aide durant cette

période.



PARTIE B - METHODOLOGIE

Ce projet integre une démarche de triangulation de données issues de diverses sources complémentaires
visant & regrouper I’information autour d’indicateurs pour décrire les habitudes de JEL des Québécois-e-s et les
tendances avant et apres la déclaration de la crise sanitaire reliée a la pandémie de COVID-19 au niveau des
habitudes de JEL de la population, de I’utilisation des mesures de jeu responsable et du recours aux services d’aide.
Ainsi, un devis de recherche mixte séquentiel a été privilégié. Le premier volet de ce projet (volet 1) consistait en
une vaste ¢tude longitudinale visant & documenter les périodes précédant (rétrospectif) et suivant (prospectif) la
crise sanitaire ayant débuté au Québec en mars 2020. Elle a été¢ démarrée avec une enquéte populationnelle réalisée
durant la premiére année de la pandémie de la COVID-19, soit de mai & octobre 2021. L’échantillon de 1’enquéte
du premier temps de mesure a été sollicité a participer a trois temps de mesure additionnels, soit entre les mois de
mai et octobre 2022 (LONG-T1), novembre 2022 et février 2023 (LONG-T2), et mai et octobre 2023 (LONG-
T3).

Une collecte de données qualitatives (volet 2) a ensuite été réalisée sur la base des données obtenues dans
le cadre de I’enquéte populationnelle (POP-T0). Celle-ci visait a explorer I’expérience subjective des
participant-e-s avec les JHA en ligne durant la premiére année de la pandémie.

Les renseignements auto-déclarés par les personnes ayant pris part aux volets 1 et 2 ont ensuite ét¢ bonifiés
par des données administratives provenant de deux sources différentes (volet 3), notamment les données de trafic
sur les sites de JEL les plus populaires au Canada ainsi que les données administratives sur 1’utilisation des services

de Jeu : aide et référence (JAR) (voir annexe A pour les détails méthodologiques).
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PARTIE C - RESULTATS
Portrait du jeu en ligne durant la premiére année de la pandémie (2020-2021)
Prévalence du jeu en ligne

Un premier portrait descriptif des habitudes de jeu des Québécois-e's en temps de pandémie indique une
hausse de la pratique du JEL (2018 : 5,2 %; 2020 : 15,6 %) (tableau 1). Le portrait démontre également que peu
de joueur-euse-s ont cessé de jouer malgré la fermeture des lieux de jeu (1,2 %), que certain-e's joueur-euse-s ont
migré du jeu hors ligne (JHL) vers le JEL (2,8 %) et que de nouveaux-elles joueur-euse-s ont commencé a jouer
en ligne (2,1 %). De plus, une proportion de 1,2 % de joueur-euse-s sont des ancien-ne-s joueur-euse-s récent-e-s
(c.-a-d., ont cessé le jeu au cours de la premicre année de la pandémie).

Tableau 1. Prévalence de la participation au jeu en ligne au Québec en 2021

Poids doublé pour I’échantillon Poids proportionnel pour les deux
téléphonique échantillons
(n=24354) (n=24354)
% IC (95 %) Est. pop. % IC (95 %) Est. pop.
Non joueur-euse-s en ligne a vie 77,1 76,4 —77,8 4918 883 71,3 70,6 — 72,0 4 547 249
Ancien-ne-s joueur-euse-s en ligne 7,3 6,8-7,7 462 217 8,4 8,0-8,8 534 615
Arrét avant la pandémie 6,0 5,6 —6,5 385429 7,0 6,6 — 7,4 444 957
Arrét depuis la pandémie 1,2 1,0-14 76 787 1,4 1,2-1,6 89 659
fs;‘iesl)“'euse's en ligne actuel-le's (12 derniers 156 150-163 996 446 203 19,7210 1294 281
Nouveaux-elles joueur-euse-s en ligne 5,1 4,7-5,5 324 426 5,6 5,2-6,0 355153
Nouvrea1.1x~ellesJoueur'euse's depuis la 2.1 1924 135 660 23 20-2.6 144 205
pandémie
Ellldeureuse's migrateur-trice's JHL vers 2.8 2531 176 638 3.1 29-34 197 652
Joueur-euse.s continu-e-s 10,5 10,0-11,0 672 020 14,7 142153 939 127

Note. Ancien-ne-s joueur-euse-s récent-e's : joueur-euse-s qui ont parié¢ a des JHA en ligne durant I’année précédant la pandémie et qui ont
arrété de parier en ligne au cours de la premiére année de la pandémie ; Joueur-euse-s continu-e-s : joueur-euse-s qui ont rapporté avoir
parié a des JHA en ligne durant I’année précédant la pandémie et qui ont continué a parier en ligne au cours de la premicre année de la
pandémie de COVID-19; Nouveaux-elles joueur-euse-s : joueur-euse-s qui ne pariaient pas en ligne avant la pandémie et qui déclarent avoir
commencé a parier en ligne durant la premicre année de la pandémie; Joueur-euse's migrateur-trice's : joueur-euse's qui pariaient a des
JHA uniquement hors ligne dans des lieux physiques avant la pandémie et qui déclarent avoir commencé a parier en ligne durant la premiére
année de la pandémie.

Problémes associés au jeu en ligne

La plupart des joueur-euse's en ligne actuel-le-s ne présentent aucun signe de probléme de jeu ou sont
considéré-e-s a faible risque sur ce plan (JFR; 81,5 %) (tableau 2). Prés de 1 joueur-euse en ligne sur 5 présenterait
un risque modéré (10,8 %) ou élevé (7,7 %) de problémes reliés a ses habitudes de jeu. Cette proportion

s’établissait a 1,6 % parmi 1’ensemble des Canadien-ne-s qui s’adonnaient a des JHA en ligne et hors ligne en
p q g g
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2018. Finalement, ces proportions sont considérablement moins élevées, comparativement aux joueur-euse-s
continu-e-s, parmi les nouveaux-elles joueur-euse's (joueur-euse's a risque modéré [JRM] : 8,3 % c. 12,1 % ;
joueur-euse-s a risque élevé [JRE] : 4,8 % c. 8,4 %) et les joueur-euse's migrateur-trice's (JRM : 6,2 %; JRE :
5,9 %).

Tableau 2. Gravité des problémes de jeu déclarés en fonction du statut de joueur-euse

Joueur-euse's Nouveaux-elles Joueur-euse-s Joueur-euse-s
actuel-le's joueur-euse-s migrateur-trice-s continu-es
(n=4376) (n=465) (n=1679) (n=3232)
% IC (95 %) % IC (95 %) % IC (95 %) % IC (95 %)
Gravité des problémes de jeu
JFR 81,5 80,3-82,7 86,9 83,6-89,6 879 852-902 795 78,0-80,8
JRM 10,8 9,9-11,8 8,3 6,1 -11,1 6,2 4,6 -8,4 12,1 11,0-13,3
JRE 7,7 6,9 38,5 4,8 32-17,0 5,9 42-79 8,4 7,5-9,4
Gravité des problémes de jeu
(excluant les joueur-euse-s exclusif-ve's de
loterie
(n=2899)
JFR 76,2 74,6-778 814 76,5-853 83,7 79,7-872 743 72,4-76,1
JRM 13,8 12,6-151 11,8 8,6-159 73 5,0-10,3 15,1 13,7-16,7
JRE 10,0 89-11,1 6,8 4,5-10,2 9,0 6,4-122 106 94-120

Note. JFR = Joueur-euse-s sans probléme ou a faible risque; JRM = Joueur-euse-s a risque modéré; JRE = Joueur-euse-s a risque élevé.

Impacts du jeu en ligne sur les sphéres de vie

La plupart des joueur-euse-s ne rapportent aucun impact de leurs habitudes de jeu sur les différentes
sphéres de leur vie (72,9 % a 87,3 %) (figure 1). Certain-es joueur-euse-s rapportent cependant des impacts
négatifs de leurs habitudes de jeu, soit principalement au niveau des finances (15,7 %), des habitudes de sommeil
(10,3 %) et de la santé mentale (9,9 %). Quant aux impacts positifs rapportés, ceux-ci concernent principalement

les finances (11,4 %), la santé mentale (11,3 %), les loisirs (10,1 %) et les relations avec leur partenaire (10 %).
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Figure 1. Impacts des habitudes de jeu en ligne sur les sphéres de vie des joueur-euses actuel-le's
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Les proportions les plus élevées de joueur-euse-s qui rapportent des impacts positifs du JEL sur les sphéres
de vie sont parmi les JRE, suivis des JRM et des JFR (voir annexe B). Les sphéres les plus touchées sont notamment
la santé mentale et les finances. Pour les JRE, les impacts positifs se retrouvent particulieérement au niveau des
relations avec 1’entourage, le ou la partenaire et la famille.

La proportion de joueur-euse's qui déclarent avoir vécu des impacts négatifs liés au JEL croit selon le
niveau de gravité des problémes de jeu, ces proportions étant les plus élevées parmi les JRE, suivis des JRM
comparativement aux JFR, particuliérement au niveau des finances, des habitudes de sommeil et des loisirs, et
pour les JRM et les JRE, la santé mentale (voir annexe C).

Habitudes de jeu en ligne des joueur-euse-s en ligne actuel-le's

Participation aux activités de jeu en ligne. La loterie demeure D’activité la plus pratiquée parmi les
joueur-euse's en ligne actuel-le-s, et ce, de fagon plus marquée pour 1’achat de billets de loterie (71,1 %)
comparativement aux jeux de grattage (37,6 %) (voir annexe D). Aprés la loterie, les machines a sous constituent

I"activité de JEL la plus rapportée (27,1 %), suivis des paris sportifs (16,2 %), et dans des proportions comparables,
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les jeux de table (p. ex., roulette, blackjack, etc.), le poker et le boursicotage', estimées entre 12 % et 13 %. Les
joueur-euse-s en ligne actuel-le-s déclarent parier en moyenne a deux activités de JEL.

Comparativement aux nouveaux-elles joueur-euses, la proportion de participation a la loterie et aux
machines a sous est la plus élevée aupres des joueur-euse-s continu-e-s, suivis des joueur-euse-s migrateur-trice-s.
Pour leur part, les nouveaux-elles joueur-euse's déclarent dépenser de 1’argent particuliérement au boursicotage
alors que les joueur-euse-s migrateur-trice-s ont été moins enclin-e-s a parier sur le bingo et la bourse. Ces deux
groupes de joueur-euse's sont plus présents parmi les joueur-euse's exclusif-ve's de loterie. Finalement, les
joueur-euse's continu-e-s sont proportionnellement plus nombreux-euses parmi les joueur-euse's de jeux de
grattage, les parieurs sportifs et les joueur-euse-s de poker.

En considérant le degré de sévérité du jeu, la loterie et les machines a sous sont également les types de
JEL les plus répandus parmi les joueur-euse-s actuel-le-s, et ce, pour tous les niveaux de sévérité du jeu (voir
annexe E). Cependant, il semble y avoir un gradient dans le taux de participation selon les niveaux de risque pour
les paris sur les machines a sous, les jeux de table, le bingo et les esports. Par ailleurs, la participation aux jeux de
grattage, les paris sportifs, le boursicotage et le poker est significativement moins élevée parmi les JFR
comparativement aux JRM et les JRE. Les JFR sont proportionnellement plus nombreux a acheter des billets de
loterie et a étre des joueur-euse's exclusif-ve's de loterie. Enfin, le nombre de JHA en ligne auxquels les
joueur-euse-s actuel-le-s s’adonnent semble augmenter avec le niveau de sévérité des pratiques de jeu.

Fréquence, dépenses et temps passé au jeu en ligne. Bien qu’une large majorité des joueur-euse's en
ligne déclarent jouer trois fois par mois ou moins, il demeure qu’environ 4 sur 10 rapportent parier sur des
machines a sous, sur des esports, sur des billets de loterie ainsi que sur la bourse au moins hebdomadairement,
dont entre 20 % et 30 % le font plusieurs fois par semaine selon le type de jeu (voir annexe F). L activité de jeu a
laquelle les joueur-euse-s en ligne ont dépensé le plus d’argent au cours des 12 derniers mois est le boursicotage.
On note aussi des montants importants pour les machines a sous, les paris sur les esports et le poker (voir annexe

G). Les montants les moins €élevés ont été misés sur les jeux de grattage et les loteries instantanées, les billets de

! Le boursicotage (c.-a-d., le day trading) n’est pas en soi une activité de JHA, mais ses caractéristiques structurelles impliquant
d’effectuer des transactions a trés court terme (c.-a-d., a I’intérieur d’'une méme journée), donc de prendre ses décisions rapidement et de
fagon plus spéculative (la valeur des titres fluctuant de maniere plus importante et quasi-imprévisible vu I’horizon a trés court terme),
peuvent créer un contexte propice aux comportements de jeu dans la transaction de titres financiers.
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loterie et le bingo. Enfin, ¢’est au boursicotage que les joueur-euse's en ligne ont consacré le plus de temps par
occasion de jeu (voir annexe H). En effet, ils-elles déclarent passer au moins une heure par occasion de jeu, dont
27,4 % y passe au moins 2 heures. Il est important de noter que 35,4 % des personnes qui parient sur les machines
a sous en ligne passent au moins une heure par occasion de jeu et 16,2 % d’entre elles déclarent y passer plus de
2 heures.
Impacts de la pandémie sur les habitudes de jeu en ligne

A T’exception du boursicotage et des paris sur les esports, la pandémie ne semble pas avoir eu d'impacts
sur les habitudes de jeu en ligne d'une majorité de joueur-euses continu-e-s>. Néanmoins, pour une proportion
considérable de ces joueur-euse-s, la pandémie a influencé la fréquence de leur pratique de jeu, leurs dépenses et
le temps passé a jouer. En effet, une majorité de joueur-euse-s continu-e's (56,4 %) déclarent parier sur des JHA
en ligne autant qu’avant la pandémie alors que 30,8 % déclarent parier plus et 12,8 % y parier moins.
Impacts de la pandémie sur la fréquence, les dépenses et le temps passé au jeu en ligne

La pandémie semble avoir eu un impact similaire sur la fréquence, les dépenses et le temps passé au JEL.
En effet, ces habitudes ont connu une augmentation variant entre 24,4 % et 55 %, et ce, particuliérement pour le
boursicotage, les machines a sous et les jeux de table (voir annexes I, J et K). En revanche, une diminution de ces
mémes habitudes a été rapportée par entre 5,5 % et 27,7 % des joueur-euse-s en ligne, avec les paris sur les esports
ayant subi la plus grande diminution (23,7 % a 27,7 %). Enfin, entre 39,9 % et 66,2 % des joueur-euse-s rapportent
que la pandémie n’a eu aucun impact sur leurs habitudes de JEL, et ce, particulierement pour les différentes formes
de loterie. Tout compte fait, les joueur-euse-s continu-e-s sont plus nombreux-ses a rapporter que la pandémie a
mené vers une augmentation de leurs habitudes de jeu a certaines activités de JEL plutot qu’une diminution de ces
habitudes.

On note également une différence dans 1I’impact de la pandémie sur la fréquence, les dépenses et le temps
pass¢ au jeu selon le niveau de gravité des problemes de jeu déclarés. Généralement, pour 1I’ensemble des activités
de jeu, c’est parmi les JFR que I’on rapporte la proportion la plus ¢levée de joueur-euse's qui déclarent que la

pandémie n’a pas eu d’impact sur la fréquence, les dépenses et le temps consacrés a parier en ligne (voir annexes

2 Joueur-euse-s qui participaient au JEL avant la pandémie et qui ont continué de le faire aprés la déclaration de cette derniére.
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L, M et N). De plus, ’augmentation rapportée pour les différents types de JHA tend a croitre selon la gravité des
problémes de jeu déclarés. En effet, c’est aupreés des JRE que I’on retrouve les proportions les plus élevées de
joueur-euse-s qui déclarent avoir augmenté leur fréquence de jeu parmi tous les types de jeux a I’étude, sauf le
boursicotage et la loterie. Les JRM affichent I’augmentation la plus élevée dans la fréquence, les dépenses et le
temps passé au boursicotage. Par ailleurs, les habitudes de jeu aux paris sur les esports ont subi la plus grande
diminution parmi les JFR et les JRE.

Raisons du changement dans les habitudes de jeu en ligne durant la premiére année de la pandémie

Parmi les joueur-euse-s ayant commencé a jouer en ligne durant la premiére année de la pandémie ou
ayant augmenté leur pratique de JEL déja existante, les raisons principales rapportées pour expliquer ces
changements sont le fait de ne pas avoir pu jouer dans un lieu physique, d’avoir plus de temps libre pour jouer, et
I’ennui ou un sentiment de solitude (voir annexe O). Quant aux joueur-euse's ayant plutdét diminué ou arrété leur
participation au JEL durant la pandémie, les raisons évoquées pour expliquer ces changements sont le fait d’avoir
moins d’intérét ou de temps pour le JEL, et pour des raisons financiéres (voir annexe P).

Les entretiens qualitatifs menés aupres de joueur-euse-s en ligne permettent de mieux comprendre ces
changements sur le plan des habitudes de JEL durant la pandémie. Essentiellement, un des ¢léments marquants a
ce niveau est le fait que la pandémie ait constitué une sorte de point tournant qui a donné lieu a des changements
de fagon plutot exceptionnelle. En effet, plusieurs personnes s’étant initiées au JEL durant la pandémie rapportent
que cette derniére les a amenées a entreprendre une telle pratique (la plupart du temps sans méfaits) vu les
contingences engendrées par le contexte socio-sanitaire, soit moins de travail, plus de temps libre et un besoin de
chasser I’ennui en s’adonnant a une nouvelle forme de loisir. Quant aux personnes ayant augmenté leur pratique
de JEL, plusieurs constats ont été dégagés quant aux raisons de ce changement. Certaines personnes ayant
augmenté leurs habitudes (soit de fagon transitoire ou soutenue) rapportent le fait que le JEL a eu différentes
fonctions durant la pandémie, notamment la substitution aux passe-temps habituels ou aux jeu hors-ligne, et la
compensation pour des états affectifs désagréables. De surcroit, des ¢léments de I’environnement du JEL ont
¢galement été nommés comme étant contributoires a une augmentation du JEL, soit les pratiques de fidélisation
des opérateurs de jeu, 1’accessibilité, ’instantanéité et la diversification de ’offre, ainsi que la publicité et les

offres promotionnelles. Chez les personnes ayant diminué leur pratique du JEL durant la pandémie, le manque
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d’intérét et de temps libre a été évoqué, ainsi qu’une crainte de trop jouer en ligne. Pour certaines personnes qui
jouaient hors ligne avant la pandémie, le passage vers le JEL a permis d’exercer un plus grand contrdle de leur
pratique de JEL, notamment en utilisant les mesures d’autolimitation étant mises a leur disposition. Enfin, les
personnes ayant arrété le JEL durant la pandémie ont évoqué le fait que ce contexte exceptionnel a été 1’occasion
de réviser leurs priorités et, dans certains cas, de régler un probléme de jeu de longue date vu la fermeture des
lieux physiques de jeu et I’annulation d’événements sportifs (voir annexe Q pour les résultats qualitatifs détaillés
pour chaque type de changement).
Publicité relative au jeu en ligne

Prés de 9 joueur-euse-s sur 10 ont déclaré avoir vu ou entendu de la publicité sur le JEL durant la premiére
année de la pandémie, dont environ le quart déclare les avoir vues trés ou extrémement souvent, particuliérement
parmi les JRM et les JRE, et un autre quart rapporte les avoir vues souvent (voir annexe R). Prés de la moitié
rapportant avoir été exposé-e-s a la publicité sur le JEL considérent que la publicité était plus fréquente pendant la
pandémie qu’avant celle-ci (voir annexe S). Cette perception d’une augmentation de la fréquence de la publicité
depuis le début de la pandémie augmente selon le niveau de gravité des problémes de jeu déclarés. Enfin, prés du
cinquieéme des joueur-euse-s qui rapportent avoir été exposé-e-s a la publicité sur le JEL mentionnent que leurs
habitudes de JEL ont été influencées par la publicité au cours des douze derniers mois (voir annexe T). Cette
proportion est significativement plus élevée selon le niveau de gravité des problemes de jeu déclarés.
Evolution du jeu en ligne, 2019-2023 : Trajectoires des joueur-euse-s en ligne au cours de la pandémie
Trajectoires de jeu en ligne

Les Québécois-e-s s'adonnant au JEL ont emprunté sept différentes trajectoires de jeu entre 2019 et 2023,
soit au moment ou la premicre vague a frappé la province en 2020 et trois ans plus tard. Les résultats révelent que
pres de 45 % sont des joueur-euse-s qui ont maintenu une participation stable au JEL et au JHL entre 2019 et 2023.
Un des deux groupes (30,5 % de I’échantillon) a diminué le JHL momentanément alors que 1’autre groupe (14,3 %
de I’échantillon) a arrété momentanément le JHL durant la premiére année de la pandémie. Les joueur-euse-s
mixtes stables parient sur un nombre plus élevé d’activités de JHA et sont plus nombreux a participer a chacune
des activités de JHA a I’exception des esports (voir annexe U), particuliérement les machines a sous et aux paris

sportifs. Un troisiéme groupe de joueur-euse-s en ligne stable est composé dans une proportion importante (pres
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de 25,4 %) de joueur-euse-s de loterie exclusif-ve-s. Ces joueur-euse-s ont augmenté et maintenu leur jeu en ligne

entre 2020 et 2023 avec une participation marginale au JHL.

Figure 2. Trajectoires longitudinales des joueur-euse's dont la participation au jeu en ligne est demeurée

stable durant la pandémie, entre 2019 et 2023

Joueur-euse-s mixtes stables qui ont diminué le JHL Joueur-euse-s mixtes stables qui ont arrété le JHL durant
durant la 1ére année de la pandémie la premiére année de la pandémie
n=1431(30,5%) n=672(14,3 %)
100.0% // — 100.0%

50.0% 500%

T-1 T0 T 12 13 T-1 TO T1

O ENUZNE e JEU OrS ligne w— JEU BN IENE

Joueur-euse-mixtes stables qui s’adonnent
majoritairement au JEL
n=1189 (25,4 %)

/

S00%

T-1 T0 T1 T2 13

e JEU BN UIENE e JEU NOYS ligNE

Deux autres trajectoires de joueur-euse's se distinguent par la fagon dont leurs habitudes de JEL ont

diminué au début de la pandémie (figure 3). La premiére trajectoire (17,4 % de 1’échantillon) inclut des

joueur-euse-s qui ont commenceé a parier en ligne durant la premiére année de la pandémie tout en maintenant la

participation au JHL, alors que la deuxiéme trajectoire (3,8 % de 1’échantillon) inclut des joueur-euse-s qui ont

arrété de jouer en ligne durant la premicre année de la pandémie. Les joueur-euse-s des deux trajectoires ont

maintenu la participation au JHL tout en diminuant leur participation au JEL. On retrouve une plus grande

proportion de joueur-euse's exclusif-ve's de loterie parmi la trajectoire des joueur-euse's dont le taux de

participation au JEL a augmenté durant la premiére année de la pandémie.
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Figure 3. Trajectoires longitudinales des joueur-euse-s mixtes dont la participation au jeu en ligne a
diminué durant la pandémie, entre 2019 et 2023
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Enfin, deux autres trajectoires incluent les joueur-euse-s majoritairement ou exclusivement en ligne qui
ont arrété le JEL durant la pandémie. D’abord les joueur-euse-s décrocheur-euses (4,1 % de 1’échantillon) qui
pariaient majoritairement en ligne avant la pandémie et ont arrété de le faire tout en maintenant leur participation
au JHL jusqu’en 2022 avant d’arréter completement la participation au jeu (JEL et JHL) entre 2022 et 2023 (figure
4). Cette trajectoire refléte les joueur-euse-s qui ont diminué leurs activités de jeu pour s’abstenir complétement
de parier en ligne et hors ligne en 2023. Les joueur-euse-s de cette trajectoire se distinguent par un faible niveau
de participation a I’ensemble des activités de JEL a I’exception du bingo et des esports. Ils rapportent parier a
moins d’activités de JEL que les autres groupes.

Par ailleurs, certain-e-s joueur-euse-s qui pariaient exclusivement en ligne avant la déclaration de la crise
socio-sanitaire de COVID-19 rapportent avoir arrété de jouer en ligne en pariant plutot dans les JHA hors ligne.
On note que cette proportion de migrateur-trices du JEL vers le JHL (4,5 % de 1’échantillon) a continué¢ a
augmenter entre 2020 et 2023 de sorte qu’une tres faible proportion seulement a maintenu ses activités de JEL
(figure 4). Cette trajectoire est comparable a celle des joueur-euse-s décrocheur-euse s par sa faible participation
aux activités de JEL, notamment les machines a sous, les jeux de table et le poker. Les joueur-euse's de cette
trajectoire rapportent une participation a peu d’activités de JEL et sont en proportion plus ¢levée des joueur-euse-s
exclusif-ve-s de loterie comparativement aux autres trajectoires identifiées. On y retrouve également 1’une des

proportions les plus faibles de JRE.
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Figure 4. Trajectoires longitudinales des joueur-euse's majoritairement ou exclusivement en ligne qui ont
arrété le jeu en ligne durant la pandémie, entre 2019 et 2023
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Fréquentation des sites de jeu en ligne entre 2019 et 2023

L’analyse des tendances du nombre total de visites mensuelles sur les sites les plus populaires au Canada
incluant les sites de neuf opérateurs privés et quatre sociétés d’Etat (Espacejeux, Ontario Lottery and Gambing
Corporation, Play Now du British Columbia Lottery Corporation, Atlantic Lottery Corporation)’ révéle une
tendance significativement a la hausse du trafic sur les sites de JEL. Toutefois, lorsqu’on prend en considération
les tendances propres a chacun des sites, on note que le marché du JEL est « volatile », c’est-a-dire qu’il est marqué
par des augmentations et des diminutions selon les sites (voir annexe V). De plus, lorsqu’on examine les tendances
séparément pour les sites privés et les sites des sociétés d’Etat, on note une stabilité relative du trafic sur les sites
des sociétés d’Etat alors que le trafic des sites privés varie de fagon plus importante (figure 5). Bien qu’il ne soit
pas possible d’établir des liens de causalité, on observe des changements plus marqués dans le nombre de visites
pour deux sites privés suivant la déclaration de la crise socio-sanitaire de la COVID-19. Ces changements semblent

¢galement se maintenir a travers le temps durant la période examinée dans ce projet, soit jusqu’en juin 2022.

3 Le site PlayAlberta de la société d’Etat de 1’ Alberta a été retiré de I’analyse en raison de son arrivée plus récente sur le marché du JEL.
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Figure 5. Trafic sur le site des opérateurs de jeu en ligne étatisés et privés pour la période d’avril 2019 a
juin 2022
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Les services destinés aux joueur-euse's
Recours aux différentes formes d’aide et de soutien

L’enquéte révele que les services d’aide sont relativement bien connus par les joueur-euse's en ligne
(40,9 %) alors que tres peu d’entre eux-elles mentionnent avoir demandé de 1’aide en lien avec leurs habitudes de
JEL durant la pandémie (2,4 %). Quant au type d’aide demandé, prés de la moitié des personnes ayant demandé
de I’aide I’ont fait auprés d’un membre de leur entourage, soit un membre de la famille ou un ami, et pres de 4
joueur-euse-s sur 10 auprés d’un professionnel de la santé (43,1 %) ou sur un site Internet (41,5 %). En comparant
le recours a une aide avant et durant la pandémie, on note une plus grande proportion de joueur-euse-s en ligne qui
ont eu recours & une aide via un site Internet ou une plateforme de clavardage ou les programmes d’aide aux
employés alors que les groupes d’entraide ont été moins utilisés durant la pandémie (voir annexe W).

Finalement, prés de 41 % des joueur-euse's qui ont déja utilisé un service d’aide ou qui connaissent ces
services rapportent que ceux-ci leur ont paru moins accessibles depuis le début de la pandémie (voir annexe X).
Les joueur-euse's en ligne qui ont recours a une aide sont proportionnellement plus nombreux-euses a étre des
hommes, a étre plus jeunes, parmi les 18-44 ans, ayant un niveau de scolarit¢é moins ¢élevé, travailleur-euse ou
retraité-e, célibataire et déclarant un revenu inférieur a 30 000$, comparativement aux joueur-euses qui n’ont pas

eu recours a une aide (voir annexe Y). Ce sont les hommes, les personnes agées de 25 ans et plus, les
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travailleur-euse-s et les personnes séparées ou veuves qui ont eu le plus recours a une aide durant la premiére
année de la pandémie comparativement aux joueur-euse-s en ligne qui ont eu recours a une aide avant la pandémie.

Les entrevues qualitatives mettent en relief quelques faits saillants relatifs a 1’expérience de recherche et
d’utilisation de services d’aide et de soutien pour le jeu (voir annexe Z). En résumé, si la pandémie a suscité un
¢lan chez certaines personnes a entreprendre une démarche de recherche d’aide pour leur rapport au jeu, certaines
personnes ont également exprimé avoir des préoccupations quant & leur jeu sans pour autant rechercher de 1’aide
formelle ou informelle pour ce motif. Dans le contexte plus spécifique de la pandémie, il a été rapporté que le
manque d’accessibilité aux soins de santé durant cette période a eu un effet dissuasif sur la demande de services
psychosociaux.
Utilisation des services de Jeu : aide et référence durant la pandémie

L’étude du nombre d’appels auprés de la ressource Jeu : aide et référence (JAR) a travers le temps révele
une tendance générale a la hausse entre 2019 et 2023 (voir annexe AA).

L’examen des courbes du nombre d’appels effectués a la ligne JAR entre septembre 2019 et décembre
2022 révele une augmentation marquée de ces appels a la suite de la déclaration de ['urgence sanitaire en lien avec
la pandémie de COVID-19, ainsi que des augmentations ponctuelles selon certaines périodes subséquentes de
confinement (figure 6). On note également une augmentation marquée et continue du clavardage depuis la mise
en place de cette plateforme en 2020 alors que le nombre de visites du site Web de JAR demeure marginal. Le
nombre de séances de clavardage aupres des intervenants rejoint celui des appels, témoignant ainsi de la grande

popularité de cette plateforme aupres de la population.
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Figure 6. Tendances des prises de contact auprés de Jeu : aide et référence selon la modalité de
communication pour la période d’avril 2019 a juin 2022
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Finalement, il est important de noter que la durée des appels a augmenté de fagon continue entre 2019 et
2023. On note des durées tres courtes lors de la déclaration de la crise sanitaire et durant les restrictions mises en
place a I’automne 2021 (annexe BB). Néanmoins, la durée moyenne des appels est passée de prés de 7 minutes
avant la déclaration de la crise sanitaire a plus de 16 minutes deux ans et neuf mois plus tard.

Connaissance et utilisation des mesures de jeu responsable
Connaissance et utilisation des mesures d’exclusion

Parmi les joueur-euse-s en ligne, 41 % déclarent ne pas connaitre les mesures d’auto-exclusion qui sont
disponibles sur les sites de JEL alors que 46 % déclarent les connaitre et ne pas les utiliser. L’utilisation des mesures
d’auto-exclusion augmente de fagon significative selon le niveau de gravité des problémes de jeu, passant de pres
de 3 % parmi les JFR & 15 % chez les JRE avant la pandémie et 32 % durant la premicre année de la pandémie.
Ainsi, les proportions des JFR qui se sont auto-exclu-e-s sont comparables avant et durant la premiére année de la
pandémie alors que ces proportions ont augmenté de fagon significative pour les JRM et les JRE.

Pres de 8 % des joueur-euse-s en ligne ont déclaré avoir fermé leur compte en ligne avant ou durant la
premiere année de la pandémie. Cette proportion augmente de fagon significative selon le niveau de gravité des
problémes de jeu, particulierement parmi les JRM et les JRE. De plus, 61 % déclarent ne pas connaitre les outils
de « pause de jeu » qui sont disponibles sur les sites de JEL alors que 26 % déclarent les connaitre et ne pas les

utiliser. L’utilisation de ces outils est significativement plus faible parmi les JFR comparativement aux JRM et aux
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JRE. La proportion de joueur-euse's qui ont eu recours a des outils de « pause de jeu » a augmenté de fagcon
significative durant la premicre année de la pandémie pour les trois groupes a 1’étude.

Connaissance et utilisation des mesures d’auto-limitation

Pres de la moitié des joueur-euse-s en ligne déclarent avoir utilisé un outil de limitation maximale des paris au jeu
alors que pres de 20 % déclarent avoir utilisé un outil qui permet de surveiller les dépenses au jeu. Ces outils sont
significativement plus utilisés par les joueur-euse's a risque que les JFR (voir annexe CC). Par ailleurs, 1
joueur-euse en ligne sur 5 déclare avoir utilisé un outil de limitation du temps de jeu alors que prés de 10 % des
joueur-euse's en ligne déclarent avoir recours a un outil de surveillance du temps. L’utilisation de ces outils
augmente selon le niveau de gravité des problémes de jeu déclarés. Finalement, les outils pour bloquer 1’accés aux
sites de JEL (p. ex., BetBlocker) sont trés peu utilisés par les joueur-euse's en ligne (voir annexe DD).
Généralement, 3 % des joueur-euse-s en ligne rapportent les utiliser, une proportion 5 fois plus élevée parmi les
JRM et 20 fois plus élevée parmi les JRE comparativement aux JFR.

Les entrevues qualitatives permettent d’élargir la compréhension de [’expérience des joueur-euse's par
rapport aux mesures d’autolimitation. Il en ressort que celles-ci semblent relativement peu utilisées en dépit du
fait que les personnes qui jouent semblent les connaitre. D’ailleurs, lorsque certain-e-s partagent leurs avis sur
I’efficacité de ces mesures, ceux-ci se basent souvent sur 1’expérience de proches qui jouent plutot que sur leur
propre expérience. Or, chez les personnes ayant bel et bien utilisé ces mesures d’autolimitation, quelques faits
saillants ressortent : celles-ci peuvent étre efficaces étant donné leur capacité a ramener le-la joueur-euse « a la
réalité », et les périodes de « gel » obligent la personne a attendre avant de pouvoir jouer a nouveau, ce qui permet
un temps de « refroidissement » de leurs comportements de jeu. En revanche, les joueur-euse-s rapportent
¢galement quelques limites des mesures d’autolimitation, telles que le fait que celles-ci doivent étre activées par
la personne qui joue elle-méme, ce qui peut poser un défi lorsque la personne ne se sent pas interpellée par ce type
de mesure. Une autre limite est que ces mesures obligent un temps d’arrét temporaire sans pour autant réduire
I’envie de jouer, ce dernier pouvant étre assouvi en se tournant tout simplement vers d’autres plateformes de JEL
ou ce type de limites n’ont pas été instaurées ou n’existent pas (voir annexe EE pour les résultats qualitatifs
détaillés).

PARTIE D — PISTES DE SOLUTION OU D’ACTION SOUTENUES PAR LES RESULTATS
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Le JEL est plus que jamais un enjeu important de santé publique. La recherche sur le JEL est demeurée
active au cours des 25 dernic¢res années et particuliérement intense durant la pandémie. Les données probantes
permettent d’émettre certains constats : 1) le JEL constitue un marché en expansion; 2) le JEL s’accompagne de
méfaits importants; 3) I’encadrement du JEL est nécessaire pour assurer la protection de la population et
I’économie des nations; 4) I’approche de santé publique doit primer et demeurer au cceur des actions
gouvernementales; 5) le bien-étre des joueur-euse's doit demeurer au cceur des préoccupations (par opposition a
la santé financiére de I’industrie et des Etats).

Bien que le Québec ait amorcé la réflexion sur ce phénomeéne des 2009, force est de constater que 15 ans

plus tard, peu de recommandations émises par le groupe de travail sur le JEL mandaté par le gouvernement a
I’époque ont été mises en action : 1) le JEL demeure un secteur économique non régulé, 2) les actions préventives
sont concentrées dans les mesures de jeu responsable qui relévent des opérateurs de jeu, et 3) I’offre de JEL au
Québec continue a se déployer en 1’absence d’une autorité de régulation.
Pour clore ce rapport, nous présentons des constats basés sur les données probantes produites dans 1’étude ainsi
que les recommandations qui en découlent. Nous porterons une attention particuliere a I’impact de la crise socio-
sanitaire de la COVID-19 comme événement marquant dont les apprentissages en matiére de JEL transcendent le
contexte pandémique.

Constats et recommandations

Constats et recommandations spécifiques

Constat 1 — Evolution du jeu en ligne et impact de la pandémie

- Les données recueillies sur la prévalence du JEL au Québec, I’impact de la pandémie sur les habitudes de JEL
et ’achalandage des sites Web de JEL durant cette période convergent toutes vers le méme constat majeur : le
JEL au Québec est en constante augmentation. I1 s’agit d’un fait qui souléve des préoccupations puisque le
JEL, contrairement au JHL, est associé a une proportion plus importante de problémes et de méfaits liés au
jeu.

- Les joueur-euse-s mixtes en ligne et hors ligne qui ont maintenu ces deux modalités de jeu ont des habitudes

de jeu plus intenses et se distinguent par leur participation aux machines a sous et aux paris sportifs.
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Les joueur-euse-s qui ont opté pour le JHL pendant la pandémie, partiellement ou exclusivement, participent
a moins d’activités de jeux, parient moins aux machines a sous et aux paris sportifs et plus a la loterie.

La pandémie semble avoir eu un effet amplificateur sur les inégalités sociales dans le paysage du JEL au
Québec. Les résultats de cette étude démontrent qu’il y a plus d’impacts négatifs du JEL auprés de
joueur-euse-s a risque, et que la pandémie a contribué a ce que ces personnes augmentent leurs habitudes de

JEL (fréquence, dépenses, temps) dans des proportions plus élevées que d’autres groupes durant cette période.

Recommandation 1

Le JEL doit demeurer un enjeu de santé publique au cceur des priorités.

Comme énoncé dans le rapport du groupe de travail sur le JEL en 2013, le monitorage du JEL au Québec doit
se poursuivre afin de permettre une évaluation continue des impacts au niveau individuel et collectif et la
détection des enjeux émergeants d’une réalité en transformation.

Le JEL commande une réponse intégrée qui inclut a la fois des actions au niveau socio-sanitaire et régulatoire.
L’incitation des joueur-euse-s hors-ligne a transiter vers le JEL est a proscrire, notamment les stratégies de

promotion du jeu en ligne parmi les joueur-euse-s hors ligne qui fréquentent les lieux de jeu physiques.

Constat 2 — L’offre intensifiée du jeu en ligne

La fréquentation des sites de JEL a augmenté de fagon générale entre 2019 et 2023.

Une part importante de I’offre de JEL demeure non réglementé. Les tendances dans la fréquentation des
sites de JEL révélent une activité importante et une volatilité du marché non régulé alors les sites des sociétés
d’Etat ont affiché des changements de leur fréquentation qui sont plus modestes.

Le manque de contrdle du marché non réglementé du JEL pose des risques socio-sanitaires pour la population
puisque ces sites « déterritorialisés » ne sont pas soumis aux lois et régulations canadiennes ou provinciales.
Le manque de contréle du marché non réglementé du JEL pose des risques économiques puisque les revenus

générés échappent a I’Etat.

Recommandation 2

Entamer un chantier sur les meilleures pratiques pour réguler le JEL.

Le Québec doit étre une partie prenante des initiatives internationales de réflexion sur la régulation du JEL.
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- Le Québec doit mettre en place une instance de régulation indépendante des JHA pour amorcer de facon
intégre, objective et transparente ce processus de réflexion.

Constat 3 - Les facteurs de risque en période de pandémie (et au-dela)

- Le JEL a eu une fonction de substitution aux loisirs devenus impraticables.

- LeJEL aeu une fonction de compensation pour des états affectifs tel le stress, I’anxiété, 1’ennui et la solitude,
ainsi que la disponibilité de plus de temps libre.

- Moins de temps libre, d’intérét et de budget ont été¢ évoqués comme des raisons d’avoir diminué le JEL.

- Lapandémie a été€ un point tournant pour un groupe de joueur-euse-s qui a décidé d’utiliser ce contexte comme
une occasion d’exercer plus de contrdle sur leurs habitudes de jeu, ou méme d’arréter complétement d’investir
cette activité.

- Chez certaines de ces personnes, il parait que I’interruption de 1’offre de jeu terrestre et des événements sportifs
a été salutaire puisqu’elle a pu constituer 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.

Recommandation 3

- Intégrer la dimension temporelle dans les campagnes de prévention et dans le traitement; le temps dans le jeu
est un temps qui est emprunté d’une autre sphere de la vie.

- Tenir compte de la fonction compensatoire du jeu dans la prévention et le traitement.

- Encadrer I’accessibilité physique et temporelle au JEL en imposant des mesures de limitation d’accés et de
durée de jeu.

Constat 4 - Publicité et pratiques promotionnelles

- La publicité a été tres présente et en augmentation durant la premiere année de la pandémie

- La publicité a influencé une proportion significative des joueur-euse-s en ligne a jouer et a jouer plus,
particuliérement les joueur-euse-s a risque modéré et ¢levé

- Les pratiques d’opérateurs de JEL telles que la fidélisation, la publicité et les offres promotionnelles ont été
évoquées par des joueur-euse-s comme facteurs les ayant influencés a augmenter leurs habitudes de JEL durant

la pandémie.
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Recommandation 4

- Mettre fin a la publicité des JHA et a leur promotion, conformément aux recommandations de 1’Organisation
mondiale de la Santé (OMS).

Constat 5 - Les services d’aide et de soutien aux joueur-euse-s

- Les services d’aide ont été peu utilisés par les joueur-euse-s durant la pandémie, et ce, en dépit du fait
qu’ils semblent relativement bien connus.

- Lorsqu’une demande d’aide ou de soutien a été formulée, celle-ci a été le plus souvent fait auprés d’un membre
de I’entourage, suivi d’un-e professionnel-le de la santé ou d’un site Internet.

- Les services de Jeu : aide et référence ont connu une augmentation constante de leur achalandage depuis le
début de la pandémie, incluant une durée des appels qui a doublé, ainsi qu'une augmentation considérable des
demandes formulées par voie de clavardage.

- Lacrise sanitaire les a dissuadé-e-s de chercher de I’aide durant une période de crise.

Recommandations 5

- Assurer un soutien adéquat aux services d’information et d’aide a distance, particulicrement dans les
circonstances ou les gens se trouvent isolés.

- Soutenir adéquatement les ressources d’aide.

- Investir davantage dans le service de clavardage comme canal d’intervention puisqu’il s’agit d’un moyen
efficace de rejoindre les joueur-euse-s en ligne qui sont déja dans 1’espace numérique.

- Entemps de crise sanitaire, sociale, climatique ou autre pour I’avenir, s’assurer que 1’accessibilité des services
d’aide (maniére d’y accéder et services disponibles) soit mieux connue et publicisée, a la manicre de la
publicité sur I’offre de jeu (médias grand public, réseaux sociaux, etc.).

Constat 6 - Mesures de jeu responsable

- Les joueur-euse's connaissent relativement bien les mesures de jeu responsable mais les utilisent peu.

- Les proportions de joueur-euse-s a risque modéré et élevé les utilisant ont augmenté depuis la pandémie bien
que I’objectif de ces mesures soient plutdt préventive visant les joueur-euse-s a faible risque.

- Les mesures d’autolimitation sont peu utilisées.
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- On attribue une efficacité limitée a ces mesures si elles ne s’accompagnent pas d’intervention complémentaire
sur le désir de jouer, puisqu’il est facile pour une personne se butant a une mesure d’autolimitation de se
tourner tout simplement vers un autre site de JEL.

- L’approche de jeu responsable se situe dans une posture de responsabilisation de la personne qui joue; son
discours peut engendrer une stigmatisation de la personne joueuse qui vit des difficultés.

Recommandation 6

- Création d’outils contraignants de pré-engagement et d’auto-exclusion, conformément aux recommandations
de ’OMS.

- Instaurer des mesures de sécurité, notamment de limitation universelle des pertes, des mises maximales et des
pauses obligatoires pendant les sessions de jeu, conformément aux recommandations de I’OMS.

- Intégrer des outils de I’intelligence artificielle pour le repérage, la protection et la référence des joueur-euse-s
aux services d’aide pour le JEL.

Recommandations générales

Recommandation 1. Les JHA et le JEL constituent un enjeu de santé publique et les gouvernements doivent

prioriser la protection de la santé et du bien-étre de la population plutdt que la poursuite de visées économiques.

Recommandation 2. Réglementer 1’activité des fournisseurs de JEL.

Recommandation 3. Mettre en place un régulateur indépendant et fort, qui est investi d’'un mandat clair de

surveiller et d’encadrer le marché des JHA incluant le JEL étatisé et non étatisé.

Recommandation 4. Interdire la publicité des JHA et du JEL et remplacer ces espaces par des campagnes de

prévention.

Recommandation 5. Soutenir le développement de stratégies de prévention et de réduction des méfaits déployées

dans un esprit de santé publique par des acteur-trice's dont il s’agit de la mission.

Recommandation 6. Assurer des structures et des ressources pérennes pour la prévention et 1’aide aux

joueur-euse-s par les acteur-trice's dont il s’agit de la mission.

Recommandation 7. Instaurer des mesures de limitation contraignantes et obligatoires sur les sites de JEL.
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Recommandation 8. 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.

Recommandation 9. Sensibiliser I’entourage. Compte tenu que prés de la moiti¢ des gens qui disent avoir
demand¢ de 1’aide ont interpellé un membre de I’entourage, il apparait essentiel de mieux informer la population
quant aux méfaits liés au jeu et a mieux outiller les proches a détecter et poser des actions (p. ex., références

accessibles) s’ils soupgonnent des difficultés en lien avec le jeu chez un proche.
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PARTIE E — NOUVELLES PISTES OU QUESTIONS DE RECHERCHE

Les constats découlant de cette ¢tude nous amenent a proposer des orientations futures a privilégier en
recherche afin de poursuivre la visée des recommandations émises ci-haut. Certaines avenues s’appliquent au
paysage du JEL en général au Québec, alors que d’autres concernent du travail a réaliser afin de mieux s’équiper
pour composer avec des situations de crises similaires a celle qu’a été la pandémie de la COVID-19 au Québec en
2020.

Tout d’abord, considérant I’augmentation constante de la participation au JEL depuis les 15 dernicres
années, il nous apparait essentiel d’effectuer un monitorage continu des habitudes de JEL au Québec et des méfaits
qui y sont associés. De plus, afin de brosser le portrait le plus fidele possible de la réalité du JEL au Québec, il est
important de faciliter I’acces et I’analyse des données administratives sur le trafic des sites de JEL et des données
sur les services de prévention et de traitement.

De concert avec cet effort de monitorage, nous proposons d’étudier les modeles de régulation dans une
perspective comparative sur le plan international. Si nous souhaitons que le Québec s’inscrive dans une approche
de réduction des méfaits par rapport au jeu, il importe de développer des initiatives qui permettront non seulement
de réduire les méfaits liés aux comportements de jeu, mais également a ceux engendrés par les politiques publiques
— ou par leur absence, le cas échéant.

Par ailleurs, il nous apparait pertinent d’approfondir 1’étude des effets des stratégies de promotion du JEL
et de la publicité sur les joueur-euse-s en ligne étant donné que les joueur-euse-s ayant pris part a notre étude ont
rapporté que leurs habitudes de jeu en ont été influencées, et ce, plus particulierement parmi les joueur-euse-s plus
a risque.

La recherche devrait également se concentrer sur le développement et 1’évaluation de stratégies de
prévention et de réduction des méfaits associés au JEL. Les possibilités qu’offrent les outils technologiques et les
méthodes de I'intelligence artificielle devraient étre mises a contribution pour déployer des actions préventives.

Enfin, des travaux doivent étre poursuivis au sujet des services d’aide et de soutien offerts aux personnes
qui s’adonnent au JEL, leur accessibilité et le role que peut jouer I’entourage dans 1’accompagnement des

personnes joueuses vivant des difficultés.
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PARTIE F - REFERENCES ET BIBLIOGRAPHIE

Voir annexe FF.
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PARTIE G - ANNEXES

Annexe A — Méthodologie détaillée du projet de recherche

Volet 1 — Etude longitudinale sur les habitudes de jeu de la population québécoise adulte (2021)
Population, échantillon et plan de sondage

Enquéte populationnelle téléphonique (POP-T0)

Population cible. Nous avons interrogé la population québécoise des joueur-euse's en ligne non
institutionnalisée de 18 ans et plus, parlant francais ou anglais, vivant dans I’ensemble des ménages privés du
Québec. Les habitants des régions du Nord du Québec (Nord-du-Québec, Terres-Cries-de-la-Baie-James et le
Nunavik) ainsi que des réserves autochtones étaient exclus par respect du caractere culturel. Les joueur-euse's en
ligne visé-e-s sont ceux et celles ayant parié¢ ou dépensé de I’argent a une activité de JHA en ligne durant au moins
I’une des deux périodes suivantes : 1) depuis le début de la pandémie de la COVID-19 et la mise en place de
mesures de santé publique comme le confinement et la distanciation sociale ou 2) au cours des 12 mois précédant
la pandémie de la COVID-19.

Plan de sondage. La sélection de 1’échantillon du volet téléphonique a été faite selon un plan
d’échantillonnage stratifié¢ non proportionnel avec une sélection aléatoire de ménages selon les strates formées par
la région métropolitaine de recensement (RMR) de Montréal, les autres régions métropolitaines du Québec
(Québec, Sherbrooke, partie québécoise de la RMR Ottawa-Gatineau, Saguenay et Trois-Rivieres) et les régions a
I’extérieur des régions métropolitaines de recensement (hors-RMR). La taille de 1’échantillon dans chaque strate
¢tait proportionnelle a la racine carrée du nombre de ménages estimés de la strate. La personne répondant a I’appel
¢tait retenue si elle déclarait avoir parié ou dépensé de 1’argent sur au moins un JHA en ligne au cours des 12
derniers mois et/ou au cours de 1’année précédant la pandémie. Les numéros de téléphone de ligne fixes et
cellulaires ont été sélectionnés selon la méthode RDD (random-digit dialing), grace au logiciel ASDE.

Collecte des données. La collecte téléphonique s’est échelonnée du 3 mai au 2 novembre 2021 avec une
durée moyenne de 23 minutes par appel. Les personnes qui refusaient de participer a I’enquéte téléphonique se

sont fait offrir I’option, a partir du 29 juillet 2021, de répondre au sondage via le Web.
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Echantillon de enquéte. 1La firme de sondage a généré une liste de 445 012 numéros fixes (66%) et
cellulaires (34 %) afin de joindre des répondant-e-s. Au total, 311 882 numéros de téléphone ont été utilisés avec
une proportion adaptée pour chaque région. Parmi les personnes contactées via les 162 126 numéros valides, 15
817 (9,8 %) ont accepté de participer et ont rapporté des réponses valides au questionnaire de dépistage sur la
participation au jeu. L’échantillon final de I’enquéte téléphonique comporte 1 381 répondant-e-s apres avoir exclu
une proportion significative de personnes joueuses hors ligne inadmissibles et 8 personnes qui ont fourni des
réponses incomplétes aux questions sur la participation au jeu dont 52 ont complété le questionnaire via la
plateforme Web.

Collecte de données via un panel Web (POP-T0)

Plan de sondage. Un deuxi¢me échantillon a été constitué, parallelement a 1I’enquéte téléphonique, a partir
du panel Web de Léger Marketing. 11 a permis de recruter 3 200 participant-e-s supplémentaires. La sélection des
panélistes invité-e-s a participer au sondage a été effectuée grace a un algorithme de sélection aléatoire respectant
la proportion de certains groupes dans la population adulte québécoise, notamment selon le sexe, 1’age, la région
et la langue, ainsi que le taux de réponse anticipé de chacun des sous-groupes.

Collecte des données. La collecte a eu lieu en deux vagues du 28 avril au 16 juin 2021, ainsi que du 8
septembre au 3 octobre 2021, avec une durée médiane de 15 minutes par questionnaire.

Echantillon du sondage. Au total, 37 530 fiches ont été envoyées a travers le panel Web et 8 856 ont
complété les questions d’éligibilité pour un taux de participation de 23,6 % duquel 42,1 % étaient éligibles.
L’échantillon final du sondage Web est composé de 3 295 joueur.cuse.s en ligne pour un taux de réponse de 90,9 %
(3 295/3 623).

Etude longitudinale sur le jeu en ligne et la pandémie de la COVID-19 (LONG-T1-T2-T3)

A partir de I’enquéte populationnelle (POP-TO0), une cohorte de joueur-euse-s a été constituée et suivie a
travers trois vagues de collecte de données sur une période de deux ans (2021-2023). Comme pour 1’enquéte
populationnelle, les répondant-e-s téléphoniques se sont vu offrir le choix de compléter le questionnaire par
téléphone ou en ligne. Les suivis longitudinaux visent a brosser le portrait de 1’évolution des habitudes de JEL en

temps de pandémie.
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Echantillon. Toutes les personnes ayant pris part a I’enquéte populationnelle ont été invitées & participer
a une étude de suivi. Le premier temps de mesure (LONG-T1) a eu lieu un an apres 1’enquéte POP-TO (février a
mars 2022). Le taux de rétention par rapport au TO était de 32 % (n = 443) pour les personnes ayant pris part au
sondage téléphonique et de 52 % (rn = 1 699) pour celles ayant répondu au sondage en ligne. Pour le deuxiéme
temps de mesure réalis¢ a ’automne 2022 (LONG-T?2), soit d’aofit & septembre, ces proportions s’¢lévent a 38 %
(n =529) pour le sondage téléphonique et a 49 % (n = 1603) pour le sondage en ligne. Enfin, le troisiéme temps
de mesure (LONG-T3) effectué entre février et mars 2023 a produit un taux de rétention de 33 % (n = 455) pour
le sondage téléphonique et de 44 % (n = 1 448) pour le sondage en ligne.

Questionnaires

Questionnaire administré lors de I’enquéte POP-T(

Le questionnaire initial utilisé au TO inclut quatre sections principales mesurant : 1) les habitudes de jeu
en ligne et hors ligne et les problémes associés, 2) I’impact de la pandémie sur les habitudes de JEL, 3) la
connaissance et I’utilisation des mesures de jeu responsable et des services d’aide, et 4) I’exposition et I’impact de
la publicité.

Habitudes de jeu et probléemes associés. Tous-tes les participant-e-s ont répondu aux questions mesurant
la participation aux différentes activités de JHA en ligne ainsi que les patterns de jeu tels que mesurés par la
fréquence, la dépense et le temps relatifs a chaque activité de jeu. La combinaison des réponses de participation
au jeu en ligne et hors ligne nous a permis de créer une typologie de joueur-euse-s a quatre groupes, basée sur la
trajectoire de jeu avant et depuis la déclaration de la crise sanitaire reliée a la COVID-19 : a) les ancien-ne-s
joueur-euse's récent-e's’, b) les joueur-euse's continu-e's, c) les nouveaux-elles joueur-euse's, et d) les
joueur-euse's migrateur-trice's. Les joueur-euse's continu-e-s, les nouveaux-elles joueur-euse's et les
joueur-euse-s migrateur-trice-s constituent les joueur-euse-s en ligne actuel-le-s.

3233 yne échelle validée permettant

Nous avons inclus 1’échelle de I’Indice canadien du jeu excessif (ICJE),
de quantifier le niveau de gravité des problémes de jeu tel que déclaré par les joueur-euse-s, afin de mesurer les

problémes reliés aux habitudes de JHA selon la perception des joueur-euse-s. Selon le score obtenu sur la mesure

4 Les ancien-ne's joueur-euse-s récent-e-s sont ceux et celles qui ont arrété de parier en ligne durant la premiére année de la pandémie.
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de I'ICJE (variant de 0 a 27), les répondant-e-s sont catégorisé-e-s dans 1’'un des quatre groupes suivants : les
joueur-euse-s sans probléme (score = 0), les joueur-euse-s a risque faible (score = 1 ou 2), les joueur-euse's a
risque modéré (score = 3 a 7), et les joueur-euse-s a risque élevé (score = 8 a 27). Dans le présent rapport, nous
avons regroupé les deux catégories de joueur-euse-s sans probléme et a risque faible et avons analysé les résultats
selon une typologie a trois groupes : les joueur-euse's a faible risque (JFR), les joueur-euse-s a risque modéré
(JRM) et les joueur-euse-s a risque élevé (JRE).

Le questionnaire inclut également des mesures de perception d’impacts du JEL sur les diverses sphéres de
vie, notamment les relations sociales et familiales, les finances et le travail, la santé mentale et physique et les
habitudes de vie telles que le sommeil et les loisirs.

Impacts de la pandémie sur les habitudes de jeu en ligne. Pour chacune des activités de JEL, les
répondant-e-s étaient invité-e-s a indiquer si, au cours des 12 derniers mois, leurs habitudes de paris en ligne ont
augment¢, diminué ou n’ont pas été affectées par la pandémie de la COVID-19.

Des questions ont également permis de recueillir de I’information sur les raisons de I’augmentation de la
participation au JEL, la diminution, I’arrét et ’initiation.

Connaissance et utilisation des mesures de jeu responsable et des services d’aide. Des questions ont été
posées quant a la connaissance et I'utilisation des outils en ligne de jeu responsable au cours des 12 derniers mois
et au cours de la vie (p. ex., les mesures d’auto-exclusion, de pause du jeu et de limites de temps ou de dépenses).

Des questions sur le recours au soutien de proches ou aux services d’aide formels ont été posées pour la
période des 12 derniers mois et a vie. Pour les personnes qui n’ont pas utilisé¢ de services d’aide, une question a
¢été posée quant a leur connaissance de ces services.

Caractéristiques sociodémographiques. Nous avons recueilli des informations sur 1’age, le sexe, le genre,
le statut d’emploi et le revenu familial. Pour faciliter la passation de I’entrevue téléphonique, certaines questions
ont été administrées a un sous-échantillon sélectionné aléatoirement seulement alors que d’autres questions ont été
retenues uniquement dans le sondage Web. De plus, certaines questions filtres ont ét¢ abrégées dans la version
téléphonique dans le but de raccourcir la durée de I’entrevue et maximiser le taux de réponse. Ces variations seront
indiquées dans la partie des résultats lorsqu’elles s’appliquent.

Questionnaires administrés lors des collectes de suivi (T1-T3)
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Pour les trois suivis, les sections suivantes, initialement administrées au POP-T0, ont été reprises : 1) les
mesures des habitudes de JEL, 2) les mesures des problémes et des méfaits associés au JEL, 3) les mesures
d’impact des JEL sur les sphéres de vie, et 4) les mesures d’impact de la pandémie sur les habitudes de JEL; ces
questions ont été ajustées pour tenir compte de 1’évolution du contexte socio-sanitaire. Pour alléger la longueur
des questionnaires téléphoniques, les questions relatives aux mesures de jeu responsable et a la connaissance et
’utilisation des services d’aide ont été administrées annuellement au LONG-T1 et LONG-T3, ces aspects étant
plus stables dans le temps.

Pondération des échantillons de ’étude

Deux types de poids ont ét¢ créés pour accompagner les différents types d’analyses. Le choix de 1’un ou
I’autre des poids dépend des objectifs poursuivis, notamment 1) pour produire des estimations populationnelles a
partir de I’échantillon de joueur-euses en ligne et 2) pour effectuer des comparaisons entre les sous-groupes de
joueur-euse-s en ligne récent-e-s.

Estimations populationnelles parmi les joueur-euse-s en ligne

Par souci d’assurer une représentativité de la population adulte du Québec, des poids ont été calculés
séparément pour 1’échantillon téléphonique et I’échantillon Web en ajustant pour les proportions observées dans
la population générale selon 1’age, le sexe, le niveau d’éducation, le fait de vivre seul-e et la région métropolitaine
de recensement, et en effectuant une calibration par calage aux marges des variables connues de toute la population
des individus.

Les deux bases de sondage présentent des différences et des biais devant étre considérés dans leur
intégration. Le panel Web est constitué d’utilisateur-trice-s actif-ve-s d’Internet qui sont volontairement inscrit-e-s
sur un panel Web. Ces personnes sont plus susceptibles d’étre actives sur Internet et donc a s’adonner a des JHA
en ligne, ce qui peut présenter un biais important de surestimation de la participation au JEL. De plus, bien que la
quasi-majorité¢ de la population ait accés a Internet, le panel Web est considéré comme non-probabiliste. Par
ailleurs, bien que le sondage téléphonique soit probabiliste, il présente aujourd’hui des lacunes ou limites dont on
doit tenir compte. Le pourcentage de la population qui posséde une ligne téléphonique fixe diminue a chaque
année,** si bien que pour obtenir une bonne couverture de la population cible, il faut ajouter les numéros de

téléphone cellulaire. Or, peu de gens acceptent d’étre interviewés a partir de leur cellulaire, et on constate
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¢galement de faibles taux de réponse parmi les personnes jointes a leurs lignes téléphoniques fixes résidentielles.
Donc, contrairement au panel Web, les estimations de la participation au JEL pourraient étre sous-estimées.

Considérant ces biais, deux facteurs d’intégration ont été¢ utilisés en conjonction avec le poids
populationnel afin de proposer des scénarios mitoyens entre les estimations faites & partir des deux sous-
¢chantillons individuellement (tableau 1). Le premier poids d’intégration A reprend la proportion des répondant-e-s
qui ont complété les critéres de sélection pour le téléphone et le Web et donne un poids similaire pour les individus
des deux modes de collecte; le deuxiéme facteur d’intégration B favorise le sondage téléphonique. En raison de la
nature aléatoire de 1’échantillon téléphonique et la plus grande couverture qu’il assure en raison du nombre élevé
de personnes appelées pour participer a I’enquéte, les estimations selon le facteur B ont été retenues. Les
estimations obtenues selon les autres scénarios de pondération seront également présentées a titre indicatif et pour
présenter 1’écart dans le taux de prévalence selon les différentes méthodes de pondération.

Tableau 1. Scénarios de pondération proposés pour produire les estimations populationnelles de la participation
au jeu en ligne

Facteur d’intégration A Facteur d’intégration B
Source Proportionnel pour les deux Importance doublée pour le
modes sondage téléphonique
Sondage téléphonique 0,649462101 0,824463958
Sondage Web 0,350537899 0,175536042
Total 1 1

Afin de mettre en commun les sous-échantillons téléphonique et Web pour les analyses parmi la population
des joueur-euse's en ligne, une seconde pondération a été calculée a partir des mémes variables précédemment
décrites pour la calibration du calage aux marges avec 1’échantillon des cas admissibles du téléphonique comme
référence. L’application de ce poids vise a assurer une représentativité de 1’échantillon de 1’ensemble des
joueur-euse-s de JEL dans la population du Québec. Les pourcentages calculés parmi les joueur-euse-s de JEL et
présentés dans ce rapport sont calculés a partir des données pondérées selon cette méthode.

Comparaisons entre les sous-groupes de joueur-euse-s en ligne

Un poids a été créé en intégrant les variables de pondération utilisées précédemment auxquelles a été

intégré une pondération de propension afin de controler pour les différences sociodémographiques observées entre
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les échantillons téléphonique et Web. Ce poids a été utilisé lors des analyses de comparaison entre les sous-groupes
de joueur-euse-s en ligne.
Précision des estimations populationnelles

Un intervalle de confiance (IC) de 95 % a été utilisé pour évaluer la précision des estimés. Ceci indique
que, si I’on constitue un grand nombre d’échantillons a partir de la population cible (c.-a-d., les joueur-euse's en
ligne parmi la population adulte générale du Québec), 95 % des échantillons sélectionnés produiront des intervalles
dans lesquels la valeur véritable de la population se retrouve (p. ex., prévalence du JEL). Les coefficients de
variation (CV) ont également été utilisés pour évaluer la précision des estimations. Un CV est défini comme le
pourcentage du rapport de I’erreur-type a I’estimé. Lorsque le CV se situe entre 16,6 % et 33,3 %, un symbole (¥)
indique que le résultat doit étre interprété avec prudence. Lorsque le CV est supérieur a 33,3 % un symbole (#)
indique le résultat n’est pas divulgué, car jugé imprécis.
Analyses

Des analyses bivari¢es ont ¢té réalisées. Elles consistent en des croisements entre les variables de jeu et
des facteurs sociodémographiques tels que le genre, I’age et le revenu. Des analyses de régression multiple ont été
mengées pour comparer les proportions entre les sous-groupes. Les données ont été pondérées pour représenter
adéquatement la population des joueur-euse-s en ligne récent-e-s québécois-e-s. Des rapports de cotes (Odds Ratio)
ont été calculés pour estimer la probabilité de présenter une caractéristique ou un comportement dans un groupe
donné comparativement a un groupe de référence. Un rapport de cote qui se situe pres de 1,0 signifie qu’il n’y a
pas de différence entre les deux groupes quant a la probabilité de présenter un comportement donn€; un rapport de
cote inférieur a 1 indique que la probabilité de présenter le comportement a I’étude est plus élevée dans le groupe
de référence alors qu’un rapport de cote supérieur a 1 indique que la probabilité est plus élevée dans le groupe
d’intérét.

Pour estimer les changements dans le temps (POP-T0O, LONG-T1 a LONG-T3), des analyses en classes
latentes (Latent Class Analysis) ont permis d’identifier les groupes de joueur-euse-s selon leur participation au JEL
et au JHL a chacun des quatre moments de collecte de données. Les analyses sont effectuées avec le logiciel Mplus

(version 4.2).%
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Volet 2 - Etude qualitative sur I’expérience vécue par les joueur-euse's durant la pandémie de la COVID-
19

Les analyses des données quantitatives ont permis d’orienter 1’exploration plus détaillée de certains
aspects a I’aide d’une collecte de données qualitatives. Ce volet qualitatif visait spécifiquement a développer une
compréhension fine de I’expérience subjective du rapport au JEL en temps de pandémie.

Echantillon et procédure

Echantillon. Une fois 1’enquéte populationnelle (POP-TO) complétée, les participant-e-s avaient
I’occasion de signifier leur intérét a étre contacté-e-s afin de prendre part a une entrevue qualitative individuelle.
Les coordonnées des participant-e-s intéressé-e-s étaient alors recueillies par la firme de sondage puis transmises
a I’équipe de recherche. Sur la base de I’intérét des participant-e-s, un total de 237 joueur-euse's a été invité a
prendre part a ’entrevue qualitative. De ce nombre, 96 ont participé a ’entretien, ce qui représente un taux
d’acceptation de 40,5 %. Les entretiens se sont déroulés de mars 2021 a septembre 2021 et portaient sur les
habitudes de JEL des participant-e-s au cours des 12 derniers mois.

L’échantillon a été formé en utilisant la méthode d’échantillonnage non-probabiliste ciblé a variation

maximale,*®3’

c.-a-d., selon des critéres préétablis et reconnus comme ayant un impact potentiel sur le phénomene
a I’étude. Des sous-groupes ont été déterminés en fonction des critéres de diversification suivants : trajectoires
avec les JHA en ligne (joueur-euse's en ligne continu-e's, joueur-euse's migrateur-trice's, nouveaux-elles
joueur-euse-s en ligne), la direction des changements sur le plan des habitudes de JEL en raison de la pandémie
(augmentation, diminution ou aucun changement), les activités de jeu, le genre et le groupe d’age. Ces critéres ont
¢té établis sur la base des réponses auto-déclarées a 1I’enquéte POP-TO.

L’échantillon final compte 96 adultes ayant joué en ligne au cours des 12 mois précédant I’entrevue : 58
mentionnent avoir augmenté leurs habitudes de JEL en raison de la pandémie, 17 déclarent avoir diminué ou cessé,
5 sont des nouveaux-elles-elles joueur-euse-s en ligne et 16 déclarent que la pandémie n’a eu aucun impact sur
leurs habitudes de JEL. Quant au genre, 37 individus s’identifient au genre femme, et 59 s’identifient a celui
d’homme. La moyenne d’age du groupe est de 48 ans (min = 18, max = 82, é-t = 1,4); 20% des participant-e-s ont
entre 18 et 34 ans et 40% ont entre 35 et 54 ans. Prés de 68% des participant-e-s sont en couple (marié-e-s, union

libre ou conjoint-e de fait) et 26% sont célibataires. Une minorité des participant-e-s (17,7%) vit seul-e. La forte
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majorité (84%) possede un dipléome d’études post-secondaires. Un peu plus de la moitié de 1’échantillon (56,3%)
déclare étre actif*ve sur le marché du travail (dont 54,7 % sont des travailleur-euse-s essentiel-les> et 37 % sont
en télétravail), et 28 % sont retraité-e-s; 15,7 % sont en congé (maternité ou maladie), sans emploi ou en recherche
d’emploi, aux études, ou au foyer au moment de I’étude. Le revenu médian du ménage des participant-e-s se situe
entre 75 000 a 99 000§ annuellement et 13 % d’entre eux ont un revenu inférieur a 30 000$.

Procédure. Entre la mi-juillet et novembre 2021, des entretiens individuels semi-structurés ont été menés
aupres de 96 joueur-euse's en ligne actif-ve-s pendant la période de pandémie et de mise en place de mesures
sanitaires. Ces entretiens d’une durée moyenne de 1h30 ont eu lieu par visioconférence via la plateforme Zoom
¢tant donné les mesures de santé publique en vigueur durant cette période et la localisation géographique des
participant-e-s. Seuls les enregistrements audios ont été conservés. Chacun des entretiens a débuté par une
présentation bréve de 1’étude et du formulaire de consentement. Les participant-e-s étaient ensuite invité-e-s a
donner leur consentement de maniére verbale. Les entretiens ont été réalisés par une équipe d’auxiliaires de
recherche (n = 5) qui étaient des étudiant-e-s aux cycles supérieurs en sociologie, en psychologie et en sciences de
la santé, ainsi que par 1’une des chercheures principales. Chaque interviewer-euse a participé a une journée de
formation en préparation aux entretiens de recherche et a bénéficié¢ de rencontres de supervision individualisées
avec les chercheures principales. Un processus d’accompagnement hebdomadaire de groupe avec 1’équipe de
recherche a également été mis en place. Ce dernier a permis d’assurer la qualité et la standardisation des entretiens
dans un contexte ou ces derniers se déroulaient de maniére virtuelle durant la pandémie.

Entretiens

Les entretiens étaient menés de manicre a explorer la dimension évolutive de la trajectoire avec les JHA
depuis avant la pandémie jusqu’au moment de I’entrevue. Le guide d’entrevue portait sur 1) les habitudes de JEL
(pratiques, bénéfices, méfaits, motivations) et leurs variations au cours des 12 derniers mois; 2) I’impact de la
pandémie et des mesures sanitaires sur les pratiques de jeu (événements marquants, points tournants, bénéfices,
méfaits, etc.); 3) I'utilisation des mesures de jeu responsable (auto-exclusion, limites auto-imposées de temps et

d’argent, etc.); et 4) et I'utilisation des services d’aide. Au terme de chaque entretien, ce dernier était schématisé

3 Personnes travaillant au sein de services considérés essentiels pour la sécurité du public et au bon fonctionnement de la société dans
laquelle il vit (p.ex., domaines de la santé, de I’alimentation, du transport et de la sécurité).
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sur un outil prenant la forme d’une ligne du temps ou les principaux éléments de la trajectoire de la personne
participante étaient indiqués. Ces derniers servaient par la suite de base aux rencontres d’accompagnement de
groupe.

Analyses

La transcription de chaque entretien a été réalisée a 1’aide du logiciel de transcription automatique de
Microsoft Word. Les transcriptions ont ensuite été révisées et validées par des assistant-e-s de recherche et
codifiées a ’aide du logiciel NVivo. Le matériel a fait 1’objet d’une analyse de contenu thématique.*® Les thémes
ont été relevés en suivant une démarche mixte, c’est-a-dire selon des thématiques préétablies tirées du guide
d’entrevue (déductive), et en fonction des thémes qui ont émergé directement des propos des participant-e-s
(inductive). Des analyses comparatives menées en fonction des trois profils de joueur-euse-s (nouveaux-elles
joueur-euse-s, joueur-euse-s migrateur-trice-s et joueur-euse-s continu-e-s) ont par la suite ét€ menées afin de faire
émerger les éléments distinctifs de chaque profil.

Le livre de codes a été ¢élaboré en collaboration étroite entre les deux chercheures principales et la
professionnelle de recherche responsable des analyses. Des rencontres bimensuelles ont eu lieu tout au long du
processus afin de discuter de la codification du contenu, de 1’¢laboration des thémes et de 1’organisation du
matériel. La révision et la mise a jour du livre de codes s’est poursuivie de maniére réguliére au cours du processus
d’analyse afin d’assurer la crédibilité des analyses (validité interne).***

Afin de préserver la confidentialité, tous les noms des participant-e's ont été remplacés par des
pseudonymes dans la présentation des résultats. De plus, toutes les informations nominatives permettant
d’identifier un participant ont été remplacées par des termes génériques (p. ex., ville).

Volet 3 - Analyse des données administratives sur la consommation du jeu en ligne et 'utilisation de
services d’aide pour le jeu durant la pandémie

Pour assurer un portrait plus complet et précis, les données auto-déclarées et rétrospectives de 1’étude ont
¢té bonifiées par une série d’analyses de données administratives et ceci pour mieux répondre aux objectifs de

recherche en ce qui a trait : 1) a la fréquentation des sites de JEL privés versus les sites de JEL étatisés, 2) aux
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changements dans la participation aux JEL dans la population canadienne®, et 3) a I’utilisation des services d’aide
et de prévention. Bien qu’elles demeurent descriptives, ces données viennent compléter le portrait dressé a partir
des données de I’enquéte (POP-TO), des suivis (LONG-T1 a LONG-T3) et des données qualitatives. Il est
important de noter que les données administratives comportent des biais importants, notamment celles de la
précision des estimations. Le portrait qui est généré a partir de ces données ne vise pas une estimation précise de
la participation au JEL ni de celle de la taille du marché de cette industrie. Il sert strictement a analyser les
tendances, a savoir les augmentations et/ou diminutions observées durant la période étudiée.

Nous avons obtenu des données administratives a partir de deux sources : 1) les données de trafic sur des
sites de JEL au Canada et 2) les données administratives relatives aux services assurés par 1’organisme Jeu : aide
et référence. Pour les fins de cette étude, I’analyse de deux autres sources de données administratives était prévue,
soit les données comportementales de JEL et d’utilisation des mesures de jeu responsable enregistrées sur le site
Espaceleux de Loto-Québec ainsi que les données sur le nombre de demandes d’aide formulées aupres des centres
de réadaptation en dépendance du Québec (CRD) du Ministeére de la Santé et des Services Sociaux (MSSS). Malgré
les démarches que nous avions entamées aupres du MSSS dés 2022, et apres de multiples réunions de travail qui
pointaient vers un partage des informations, le MSSS, partenaire de ce projet dans le cadre des actions concertées,
nous a informé, le 26 juin 2024, d’un refus de partager ces informations avec 1’équipe.

Loto-Québec nous a informé en janvier 2024 qu’il n’était pas possible de partager les données brutes avec
I’équipe de recherche en raison du secret commercial. Aprés de multiples discussions, Loto-Québec nous a
transmis une fiche synthétique qui présente les pourcentages de changements dans la participation aux activités de
JEL et 'utilisation des outils de jeu responsable entre 2020 et 2021, puis entre 2021 et 2022. Ces données, qui ne
répondent que partiellement a nos objectifs de recherche, nous permettront de valider les tendances observées a
partir des données administratives sur 1’achalandage des sites de JEL sans toutefois produire un portrait précis des
changements observés au Québec au niveau de 1’ offre régulée.

Données de trafic des sites de jeu en ligne au Canada

® Le projet prévoyait initialement la cueillette des données de trafic de sites de JEL a travers 1’outil Alexa de Google. Cette application
permettait d’obtenir des données géographiques fines, notamment pour le Québec. Toutefois, I’outil Alexa a été retiré du marché en 2020-
21, ce qui nous a contraint a collecter ces information grace a des outils alternatifs notamment SimilarWeb et Semrush qui assurent la
surveillance de trafic de sites en ligne pour le Canada.
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Le nombre de visites sur les sites privés de JEL les plus populaires au Canada, ainsi que celui des sociétés
d’Etat de quatre régions du Canada (Québec, Ontario, Colombie-Britannique et les provinces de 1’Atlantique) a
¢été analysé comme indicateur de I’achalandage du trafic sur ces sites entre 2019 et 2023. En triangulant les données
de fréquentation des sites (privés et étatisés) avec les données auto-déclarées par les participant-e's a I’enquéte
POP-TO, nous visons a produire une estimation plus précise des changements dans la participation au JEL au
Québec et au Canada, notamment sur les marchés étatisé et privé.

La sélection des sites privés de JEL a été réalisée par I'entremise de trois procédures différentes que nous
décrivons dans les paragraphes qui suivent.

SimilarWeb. Nous avons d’abord eu recours a I’outil SimilarWeb, soit une plateforme d'intelligence
numérique fournissant des informations sur le trafic et la performance de sites Web, ainsi que sur d’autres
parametres numériques. Par le biais de cette plateforme, nous avons effectué deux recherches différentes. Dans un
premier temps, durant les périodes d’avril a juin 2020 et d’avril a juin 2021, nous avons procédé a I’extraction des
100 premiers sites Web les plus achalandés du secteur économique « Industrie du jeu », tel que défini par la
plateforme, en incluant des sous-secteurs tels que « Casino », « Poker », « Bingo », « Loterie », et « Autre ». Cette
sélection est faite sur la base du trafic numérique de chaque site (c.-a-d., nombre de visites récurrentes et nombre
de visites uniques). Puis, dans un deuxiéme temps, nous avons dressé une liste de sites Web susceptibles d'avoir
¢été classés dans d'autres industries pouvant inclure des JHA, tels que « Jeux », « Hobbies et loisirs », « Finance »,
etc. Parmi la liste de 209 catégories d’industries disponibles sur la plateforme en date du 15 juin 2022, nous avons
identifié¢ 100 sites a explorer plus en détail. Une auxiliaire de recherche s’est vu confier la tiche de visiter chacun
des 100 sites Web identifiés afin de valider 1) si ’on y offrait bel et bien le JEL (et non un simple hyperlien vers
une activité¢ de JHA) ou 2) s’il était possible d’y dépenser de 1’argent sur des activités de jeu a partir du Québec,
en excluant les sites de jeu gratuit.

Semrush. Semrush est un outil de marketing numérique congu pour optimiser les moteurs de recherche,
les campagnes de paiement au clic, le marketing des médias sociaux, le marketing de contenu et 1’analyse de la
concurrence. Similairement a la procédure suivie avec SimilarWeb, nous avons effectué en 2022 une recherche

sur Semrush ayant mené a I’extraction des 100 premiers sites de JEL en fonction du trafic. La méme démarche de
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validation a été complétée pour s’assurer que les sites concernant les paris en argent sont accessibles a partir du
Québec.

Webscraping. Le webscraping est un processus d’extraction automatique de données disponibles, mais
qui ne sont pas facilement accessibles dans un format structuré. Le 29 juin 2022, nous avons utilisé cette technique
pour extraire les 100 premiers sites Web liés au JEL en fonction du trafic. Pour ce faire, nous avons effectué¢ une
recherche avec une liste de mots-clés en frangais et en anglais sur Google (en frangais et en anglais, depuis
Montréal avec la plateforme isearchfrom.com) - tels que « Poker », « Casino », « Black Jack », « Loterie », « Paris
sportifs », etc. - et validé les sites Web apparaissant dans les cinq premiéres pages de résultats pour chaque mot-
clé. Cette recherche a produit 2 541 résultats, dont 1 615 étaient uniques.

Sélection finale. Les données recueillies par I’entremise de ces trois méthodes de collecte nous ont permis
d'obtenir une liste finale de 57 sites Web valides qui apparaissaient de facon convergente. Notre base finale a donc
inclus 57 sites Web parmi lesquels nous avons sélectionné les 10 sites les plus importants : 888Casino, Bet99,
Bet365, Betway, DraftKings, JackPotCityCasino, LeoVegas, Pinnacle, PokerStars, SportsInteraction.

Données des services offerts par ’organisme Jeu : aide et référence (JAR)

En plus des informations auto-déclarées par les répondant-e-s lors de I’enquéte POP-TO, les données
comptabilisant les appels a la ligne JAR ainsi que les données de clavardage et d’utilisation du service d’aide sur
le site de I’organisme permettent de documenter via une source de données complémentaires 1’utilisation des
services d’aide et de prévention. Ces données ont €té recueillies et analysées pour la période allant de janvier 2018
a février 2023. Nous avons analysé des données relatives a des indicateurs globaux, notamment le nombre
d’appels, la durée des appels, et le nombre de sessions de clavardage dans le but de produire une estimation

indirecte des fluctuations quant a I’utilisation de certains services d’aide par la population du Québec.
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Annexe B - Impacts positifs des habitudes de jeu en ligne sur les sphéres de vie chez les joueur-euse-s en

fonction de la gravité des problémes de jeu déclarés
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Annexe C - Impacts négatifs des habitudes de jeu en ligne sur les sphéres de vie chez les joueur-euse-s en

fonction de la gravité des problémes de jeu déclarés
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Annexe D - Participation aux activités de jeu en ligne selon le statut actuel des joueur-euse-s

Joueur-euse-s

Nouveaux-elles

Joueur-euse-s

Joueur-euse-s

actuel-le's joueur-euse's  migrateur-trice-s continu-e-s
(n=4376) (n =465) (n=1679) (n=3232)
% IC (95 %) % % %
Loterie 77,2 75,9 - 78,4 63,22 76,3° 79,5°
Billets de loterie 71,1 69,8 —72,5 57,02 65,5° 74,3¢
Jeux de grattage et loteries instantanées 37,6 36,1 —39,0 25,82 32,02 40,4°
Machines a sous 27,1 25,7-28,4 15,6* 21,7° 29,8¢
Paris sportifs 16,2 15,1-17,3 10,32 7,52 18,7°
Jeux de table 12,9 11,9-13,9 7,6* 11,9% 13,8°
Boursicotage 12,5 11,5-13,5 19,78 7,7° 12,3¢
Poker 12,0 11,1 -13,0 6,3* 6,8* 13,9
Bingo 7,6 6,8 8,4 6,8% 3,9* 8,40
Esports 33 2,8-39 3,6 1,3 3,7%
{g;e;}geuse-s exclusif-ve-s de billets de 26.7 25.4-28.0 30,6° 36.1° 24,25
Moy IC (95 %) Moy Moy Moy
INombre de jeux en ligne 2,01 1,97 - 2,05 1,542 1,60? 2,16°

Note. Les lettres en exposant qui différent entre deux colonnes indiquent la présence de différences statistiquement significatives

entre les groupes (p < 0,05).
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Annexe E - Participation aux activités de jeu en ligne en fonction de la gravité des problémes de jeu déclarés par

les joueur-euse-s

Joueur-euse-s JFR JRM JRE
actuel-le-s
(n=4376%) (n=3655) (n=406) (n=263)
% IC (95 %) % % %

Loterie 77,2 759-78.4 77,7 73,3 77,5
Billets de loterie 71,1 69,8 —72,5 72,32 66,2° 64,5°
Jeux de grattage et loteries instantanées 37,6 36,1 -39,0 34,7 51,3b 51,4°
Machines a sous 27,1 25,7-28.,4 21,52 47,1° 57,8¢
Paris sportifs 16,2 15,1-17,3 13,42 26,1° 30,4°
Jeux de table 12,9 11,9-13,9 9,22 26,3 34,5¢
Boursicotage 12,5 11,5-13,5 11,32 17,4% 18,7°
Poker 12,0 11,1 -13,0 8,9% 22,7° 29,45
Bingo 7,6 6,8 -84 4,92 12,9° 29,2¢
Esports 33 2,8-39 1,7* 3,9° 19,0¢
{g;i}lereuse-s exclusif-ve-s de billets de 26,7 25.4-28.0 3130 6.6 4,10
Moy IC (95 %) Moy Moy Moy

Nombre de jeux en ligne 2,01 1,97 - 2,05 1,8% 2,8° 3,4¢

Note. Les lettres en exposant qui différent entre deux colonnes indiquent la présence de différences statistiquement significatives entre les
groupes (p < 0,05). ¥ 52 joueur-euse-s n’ont pas répondu au questionnaire sur la gravité des problémes de jeu.
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Annexe F - Fréquence des activités de jeu en ligne parmi les joueur-euse-s en ligne actuel-le-s
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Annexe G - Dépenses sur des activités de jeu en ligne parmi les joueur-euse-s en ligne actuel-le-s
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Annexe H - Temps passé par occasion de jeu selon ’activité de jeu en ligne parmi les joueur-euse-s actuel-le-s
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Annexe I - Impact de la pandémie sur la fréquence de jeu en ligne parmi les joueur-euse-s continu-e-s

0
n

Boursicotage

()
=

Machines a sous

Jeux de table 11.8

Poker

o
w

Bingo 10.7

Esports 27.7

Paris sportifs 13.1

Jeux de grattage et
loteries instantanées

e
=}

Billets de loterie

=
—

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100%

B Augmentation Diminution M Aucun impact

53



Annexe J - Impact de la pandémie sur les dépenses des activités de jeu en ligne parmi les joueur-euse-s

continu-e-s
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Annexe K - Impact de la pandémie sur le temps pass¢ a parier sur des activités de jeu en ligne parmi les

joueur-euse-s continu-e-s
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Annexe L - Impact de la pandémie sur la fréquence de jeu en ligne selon la gravité des problémes de jeu déclarés
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Annexe M - Impact de la pandémie sur les dépenses sur des activités de jeu en ligne selon la gravité des
problémes de jeu déclarés
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Annexe N - Impact de la pandémie sur le temps pass¢ a parier sur des activités de jeu en ligne selon la gravité
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Annexe O — Raisons de I’initiation et de I’augmentation de la pratique du jeu en ligne durant la premicre année

de la pandémie

Plus de temps libre pour jouer en ligne
Ennui ou se sentir isolé(e)/seul(e)

Ne peut pas jouer dans un lieu physique
Aide a se détendre/déconnecter

Devoir gagner de l'argent

Profiter d’offres spéciales

Se sentir stressé(e)/anxieux(se)

Revenu disponible a augmenté

Pas a l'aise de jouer dans un lieu physique
Plus d’interactions sociales en ligne

Avoir été malade

60,0%

47,3%
16,7% 42,8%
39,5% 39,1%
0,8% = 1,7%
40,0% 20,0% 0,0% 20,0% 40,0% 60,0%

u Initiation = Augmentation

59



Annexe P — Raisons de la diminution et de I’arrét de la pratique du jeu en ligne durant la premiére année de la

pandémie
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Annexe Q — Données qualitatives sur les changements dans la pratique du jeu en ligne au Québec durant la
premiere année de la pandémie
Pandémie et initiation au jeu en ligne : un apergu de I’expérience des nouveaux-elles joueur-euse-s

Lors des entretiens qualitatifs, quelques participant-e-s de 1’échantillon rapportent avoir joué pour la
premiére fois de leur vie a des JHA (incluant les JHA hors ligne) en raison du contexte de la pandémie. Bien que
ce contexte ne soit pas le seul facteur expliquant D’initiation, il apparait clairement dans le discours des
participant-e-s que ce dernier fut un point tournant dans leur introduction avec les JEL. A cet effet, Greg rapporte
que les changements vécus sur le plan de ses habitudes de vie en raison de la pandémie ont été salutaires dans son

initiation au JEL :

En fait, j'ai découvert la bourse, admettons la bourse, jour par jour-la, j'ai découvert, admettons a chaque
Jjour, je suivais ¢a. Fait que sans la pandémie, j'aurais, je ne me serais probablement jamais mis a la
bourse jour par jour. Je pense que la pandémie a fait en sorte que je me suis intéressé a ¢a, sinon je ne
pense pas que j'aurais pu voir une opportunité d'affaires dans ce domaine-la un jour. (...) j aurais
clairement eu moins de temps comme clairement, sans ¢a aujourd'hui, je travaillerais chez (entreprise),
puis je ne sais méme pas si je serais au courant de ce qui se passe a la bourse. Fait que ¢a a eu un bon

impact quand méme. (Greg — boursicotage)

Cet extrait témoigne de I’impact des mesures socio-sanitaires sur le quotidien des participant-e-s,
notamment sur le temps.

Pour ces nouveaux-elles joueur-euse-s qui ne s’étaient jamais adonné-e-s a des JHA au cours de leur vie,
le JEL s’est présenté comme un des rares loisirs adaptés au contexte de confinement. Les JHA ont donc fait leur
apparition dans la routine de ces nouveaux-elles joueur-euse-s afin de substituer a des activités, loisirs ou projets
impraticables en raison de la pandémie. Par exemple, pour Sonia, le jeu a servi de passe-temps durant I’hiver alors

qu’elle avait I’habitude de partir en voyage durant cette saison :

Je trouve ¢a dur passer I’hiver ici. Pendant que je suis encore en santé pour y aller... Je ne sais pas si je
vais y retourner. Ca fait qu’en attendant on se trouve des manieres de passer, je ne travaille pas, et il faut

passer notre temps, si tu es toute seule dans un loyer et tu ne sors pas. (Sonia — machines a sous)
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Sur le plan des risques associ¢s au JEL, la plupart des nouveaux-elles joueur-euse-s disent étre demeuré-e-s
vigilant-e-s quant a leur pratique de JEL et que celles-ci, bien que réguliéres, ne posaient aucun probléme. Un
participant mentionne toutefois avoir vécu des difficultés liées a ses habitudes de jeux au point de s’étre

¢éventuellement auto-exclu du site sur lequel il jouait :

Je pense, je suis comme tombé dans le jeu, je pensais que j'avais un systeme qui allait me rendre riche.
J'ai touché le soleil, je me suis briile, puis la il fallait que je sorte de la. Je me suis « auto lockout ». (Alexis

—roulette, blackjack, machines a sous, loterie.)

Le JEL s’est donc inscrit en grande partie a titre de nouveau divertissement et de moyen pour chasser
I’ennui du quotidien des nouveaux-elles joueur-euse's en temps de pandémie, cette pratique étant demeurée sans
méfaits pour la plupart.

Pandémie et augmentation du jeu en ligne : un apercu de ’expérience des nouveaux-elles joueur-euse:s

Pandémie et augmentation de la participation au jeu en ligne : un apercu de ’expérience des
joueur-euse-s. Plusieurs joueur-cuse-s ayant augmenté leurs habitudes de JEL ont identifié¢ la pandémie comme
¢tant un point tournant de leur trajectoire avec le JEL. Pour les joueur-euse-s continu-e-s, comme Rafael, c’est
notamment le développement d’un usage inédit du jeu qui semble avoir ét¢ marquant :

Ca c’est sur. C’est marquant. On est passé de, on faisait ¢a pour rire a ¢ était rendu une habitude quand

on faisait ¢a, parce qu’on n’avait rvien d’autre a faire. Donc c’était comme, on dirait que c’était plus une

opportunité devant nous autres vu que c’était la puis on ne savait pas quoi faire d’autre de notre temps.

(Rafael — machines a sous)

En revanche, chez les joueur-euse-s migrateur-trice-s ayant augmenté¢ leurs habitudes de JEL, la pandémie
est considérée comme un événement marquant, car elle représente 1’¢lément déclencheur du passage vers le JEL.
Plusieurs I’identifient comme étant un moment significatif de leur trajectoire de jeu. C’est notamment le cas de
Me¢lanie qui considére son initiation au JEL comme quelque chose d’inattendu.

Bien je dirais que oui parce que jamais je n’aurais pensé jouer en ligne. C’est completement a [’encontre

de toutes mes valeurs, je n’étais vraiment pas une candidate pour ¢a. Quand je voyais ¢a, Poker Star
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annoncé, [...] on voyait souvent des annonces, [...], puis pour moi ¢ était inconcevable de penser jouer

en ligne. Ca ne serait jamais arrivé sans la pandémie, ¢a c’est sir. (Mélanie — poker)

L’analyse thématique des propos des joueur-euse's ayant révélé avoir augmenté leurs pratiques de JEL
lors des entretiens qualitatifs a mis en lumiére trois éléments permettant de mieux comprendre cette augmentation :
1) la durée de ’augmentation dans le temps, 2) les fonctions du JEL pendant la pandémie et 3) I’environnement
spécifique du JEL.

Augmentation de courte durée vs soutenue. Les joueur-euse-s déclarant avoir augmenté leurs habitudes
de JEL suggerent que cette augmentation peut étre de deux ordres : de courte durée ou soutenue. Chez les
joueur-euse-s rapportant une augmentation de courte durée, celle-ci coincidait avec le déclenchement de 1’état
d’urgence sanitaire et les mesures sanitaires associées. Dans un premier scénario, I’augmentation de courte durée
est aigué et sans conséquences. Les joueur-euse's ayant vécu ce type d’augmentation déclarent avoir joué
davantage durant les périodes de confinement pour ensuite revenir a leurs habitudes de jeu prépandémiques lors
du relachement des mesures sanitaires et a la reprise des rassemblements. Ce fut notamment le cas de Sofia pour
qui ’augmentation de la pratique de JEL représente « une phase » ayant pris fin en raison de la réouverture des

lieux de rassemblements :

Je me suis mise a jouer, mais sans plus. Ca a vraiment été, ¢a n’a pas été tout le long, je vous dirais. Ca
a comme été une phase : « on va l’essayer ». Je n'ai pas dépensé des fortunes on s'entend. Si j’ai mis 50%
sur 3 mois c’est beau. Dans le sens ou je n’étais pas accrochée, c’était juste pour désennui si on veut.

(Sofia — loterie, machines a sous)

Dans un deuxiéme scénario, I’augmentation de courte durée des habitudes de JEL a suscité de I’inquiétude
chez certain-e's joueur-euse-s. Cette augmentation est également circonscrite dans le temps puisqu’elle se résorbe
avec des prises de conscience ou avec la mise en place de stratégies visant a diminuer ou a réduire les pratiques de

jeu. C’est le cas de Charlotte qui raconte avoir arrété de jouer apres avoir réalisé qu’elle dépassait ses limites :

C’est ¢a, par moi-méme, un moment donné c’est assez, je trouve que ¢a n’a plus de bon sens, d’une
maniere ou d’'une autre, je suis en recherche d’emploi, j’ai fait les élections la semaine passée, donc je

suis partie toute la journée et je n’ai pas joué et je n’y ai pas repensé, et comme aujourd’hui je n’ai pas
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joué de la journée, hier je n’ai pas joué non plus. Je suis quand méme capable de me raisonner. Mais au
début de la pandeémie, on aurait dit que je n’étais pas capable, on aurait dit que j’étais en train de virer

sur le top. (Charlotte — machines a sous)

Alors que pour certain-e-s joueur-euse-s, 'augmentation des habitudes de JEL durant la pandémie fut de

courte durée, pour d'autres, elle fut plutét soutenue. Du moins, elle était toujours d’actualité au moment de

I’entrevue de recherche. Encore une fois, pour la plupart des joueur-euse-s, ce changement n’était associé¢ a aucun

méfait ou risque notable au moment de ’entrevue, celui-ci prenant plutdt la forme d’une certaine régularisation

des pratiques. C’est le cas par exemple de Martin qui explique comment la migration de ses pratiques de JHA du

JHL vers le JEL a contribué a cette régularisation des pratiques :

Oui, mars 2020 ¢a a commencé en ligne parce que je ne pouvais plus aller chez les commergants. Le fait
de pouvoir [’acheter en ligne, ¢a a commencé a régulariser les achats. Puis la, au fil de la pandémie, c'est
plus la motivation de gains qui est embarquée, plus que la facilité. La facilité est acquise maintenant dans
mes habitudes de vie, donc ce n’est pas une nouveauté, ce n’est plus une nouveauté. (Martin — loterie, jeux

de grattage et loterie instantanée, paris sportifs)

Cette augmentation soutenue des pratiques de JEL est tout de méme accompagnée de méfaits importants

pour certain-e-s joueur-euse's comme Sabine qui explique avoir désormais de la difficulté a controler ses habitudes

de jeu:

Bien peut-étre que j’ai un peu un sentiment que je ne controle plus ¢a, contrairement a avant que j’avais
Uimpression d’avoir le contréle sur le jeu. La, j’ai plus 'impression que c’est le jeu qui me controle moi.
J'ai de la difficulté a arréter, a me mettre des limites. Avant, ¢ était vraiment, je tenais ¢a en laisse si on
peut dire. Maintenant j’ai plus de difficulte avec ¢a. J aimerais ¢a arréter mais je ne suis comme pas

capable. (Sabine — machines a sous, loterie, jeux de grattage et loterie instantanée, roulette, blackjack)

Ainsi, pour plusieurs participant-e-s ayant révélé une augmentation des pratiques de JEL, qu’elle soit de

courte durée ou soutenue, celle-ci n’était pas associée a des méfaits majeurs, du moins au moment de I’entrevue

de recherche. Néanmoins, cette augmentation s’est révélée étre accompagnée d’effets néfastes pour certain-e-s
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joueur-euse-s qui mentionnent avoir cessé ou tenté de cesser de jouer ou encore avoir dii mettre en place de mesures
afin d’éviter une perte de contrdle avec leurs habitudes de JEL.

Augmentation des pratiques et fonctions du jeu en ligne pendant la pandémie. 1 analyse de ’expérience
des participant-e-s met en lumicre deux fonctions principales qu’a occupé le jeu en pandémie : une premicre de
substitution, ou le jeu vient se substituer a un loisir ou une pratique de JHL ne pouvant plus étre investi en raison
des mesures sanitaires en vigueur, et une seconde de compensation, ou le jeu est utilisé pour compenser des
situations ou émotions éprouvantes; perte d’emploi, précarité financiére, perte de revenu, stress, perte de reperes
et évidemment le manque d’interactions sociales.

Substitution aux passe-temps et sorties habituelles. Le fait de ne pas avoir la possibilité de pratiquer ses

loisirs habituels, et par conséquent, d’avoir un surplus d’argent disponible, sont des raisons qui ont été évoquées
par les participant-e-s pour donner un sens a 1’instauration de séances de JEL plus fréquentes. Par exemple, pour
Jackson, le JEL a supplé¢ aux sorties qui lui permettaient de rompre avec sa routine de travail. Les fins de semaine,
il se connectait plutét avec des amis pour jouer au poker en ligne ou suivre un match sur lequel il avait

préalablement fait un pari :

Tu sais, c’était comme un tout, ma soirée. Mon match de sport, mon ami sur [’autre, mon écran de poker
au centre, ¢a faisait tout ¢ca autour de moi. Je réussissais a aller chercher mon petit bonheur dans ce
moment-la, c’était comme mon moment de décrochage. (...) Comme ce que j aurais fait, je serais sorti
probablement, j’aurais été chez des amis ou peu importe, mais la je ne pouvais pas, ¢a fait que j avais
besoin de m’isoler, ¢ était carrément assis ici que je m’installais, je fermais ma porte, j avais ma musique,

une tonne de stimuli en méme temps. Mais ¢a m’a satisfait. (Jackson — poker, paris sportifs, loterie)

Roxane mentionne également avoir ressenti le besoin de retrouver le plaisir associé aux sorties qu’elle

faisait avant la pandémie, ceci juxtaposé au fait qu’elle dépensait moins durant cette période :

Je me dis que c'est un petit plaisir que je me fais, je me dis avant on allait dans les restaurants, on allait
faire des activités, ¢a nous cotitait de l'argent, fait que je me dis : « écoute, je mets un petit peu plus dans
le poker en ce moment, mais au moins j'ai un petit plaisir a quelque part ». Je ne le fais pas nécessairement

pour le gain. C'est siir que s’il y a un gain, tant mieux, mais au moins, ¢a me change les idées, fait que je
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dirais que j'ai augmenté du double, mais je ne jouais pas non plus, je ne joue pas mes payes. Je suis trés

raisonnable dans mes montants. (Roxane — poker, loterie, jeux de grattage et loterie instantanée)

Chez les participant-e-s qui ont utilisé le jeu pour remplacer un autre loisir, I’augmentation fut souvent de
nature épisodique, et les habitudes de jeux sont tranquillement revenues a la normale ou étaient en voie de diminuer
au moment de 1’entrevue.

Substitution aux habitudes de jeu hors ligne. Dans bien des situations, les habitudes de JEL visaient aussi

a remplacer celles qui avaient lieu hors-ligne avant la pandémie. Combinée a des applications de visioconférence,

les plateformes de JEL ont par exemple permis a Matthew de recréer 1’esprit des tournois entre amis :

Puis c'est ¢a, j'organisais ma game aux 2 semaines. Apres ¢a, quand la pandémie était arrivée, ¢a a arrété
et puis j'ai continué de jouer en ligne a certaines occasions. Récemment, bien depuis, peut-étre l'automne
passé, on a commencé a organiser des parties de poker en ligne avec les personnes intéressées qui venaient
Jjouer chez nous dans le temps. (...) Avec en paralléle des discussions audio, qu'on parle de la main en
cours, puis genre de tout et de rien. (...) on n'est pas nécessairement autant de joueur-euse-s, mais on a
remplace temporairement nos fagons de jouer avec ¢a. (Matthew — poker, paris sportif, blackjack, roulette,

loterie)

Compenser pour une impasse sur les plans financier et professionnel. La situation pandémique a affecté

négativement la situation professionnelle et financiére de plusieurs joueur-euse-s. Pour certain-e-s participant-e-s
ayant perdu leur emploi, vu leurs heures de travail diminuer, ou encore tombé¢ entre les mailles des programmes
de soutien financier, le JEL a parfois été utilisé dans 1’espoir de compenser un manque au niveau du revenu, espoir

qui s’est bien souvent révélé vain :

Oui, c’est niaiseux, mais oui, parce que j'avais un plus petit revenu étant donné que je travaillais moins.
L’appat du gain a fait que j ai voulu aller rattraper, mais ¢a a fait l’effet contraire. (Brigitte — machines a

sous, loterie)

Compenser pour des états affectifs/émotions négatifs. I’investissement du JEL a par ailleurs permis a

certain-e-s de neutraliser momentanément les conséquences psychologiques de la pandémie. L’idée de compenser
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pour un manque, un vide ou encore une perte de reperes est revenue fréquemment dans les discours des personnes

rencontrées :

Mais la pandémie, [’ennui, [’oisiveté plus, le manque de social, tout ¢a, I’anxiéte, tout a fait que j’ai
embarque dans ¢a. Pour me distraire en quelque sorte. (Odile — machines a sous, bingo, jeux de grattages

et loterie instantanée)

Pour d’autres, comme Alberto, le stress vécu a eu une incidence considérable sur les habitudes de JEL. 11
rapporte que le jeu est devenu une forme d’exutoire, un moyen de compenser pour la pression vécue dans son

milieu de travail pendant la pandémie :

Bien c'est sur que le stress, oui ¢a a eu un impact. Je pense que j’étais énormément stresse, j 'étais
beaucoup sous pression, donc ¢a aussi ¢a m’a marqué beaucoup. Donc est-ce que ¢a devenait une forme

d'exutoire? Probablement aussi. (Alberto — machines a sous, roulette, blackjack, loterie)

Les fonctions du JEL pendant la pandémie sont pour la plupart liés a ’ennui. Elles répondent souvent au
sentiment d’avoir épuisé toutes les possibilités de divertissement et d’occupation et aux sentiments de lassitude et
de détresse engendrés par la situation pandémique.

Augmentation des pratiques et environnement de jeu en ligne pendant la pandémie. Outre les fonctions du

JEL pendant la pandémie, les entretiens individuels avec les joueur-euse-s déclarant avoir augmenté leurs pratiques
avec les JHA mettent en évidence que cette augmentation est également associée a des €¢léments propres a
I’environnement du JEL et a certaines pratiques des opérateurs de jeu durant la pandémie. Ceux-ci incluent les
pratiques visant a faire mousser la fidélisation de la « clientéle », I’accessibilité, I’instantanéité et la diversification
des plateformes de JEL, et la publicité et les offres promotionnelles.

Pratiques de fidélisation. Les pratiques de fidélisation référent aux mécanismes déployés par les
opérateurs de JEL afin de favoriser I’engagement des joueur-euse-s : fonctions d’abonnement et d’achat automatisé
offertes sur certains sites de JEL, mises a jour concernant le solde du compte, courriels de la part des opérateurs

(annonce des résultats, prochain tirage, offres promotionnelles). Les joueur-euse-s rencontrés référent a ces
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mécanismes de fidélisation comme ayant contribué a un accroissement de leurs pratiques de JEL en favorisant une
participation réguliere et soutenue aux activités de jeu :

Je ne dirais pas que c’est un stress, mais a un moment donnée, je ne sais pas, tu as toujours, je déposais a

coups de 408. Tu vois ¢a descendre : « il va falloir que j’en remette ». Ce n’est pas un stress, mais il ne

faut pas que j oublie. Puis la, il n’y a plus d’argent dans votre compte, ils te [’envoient. Puis aussitot que
tu as déposé l'argent, il rachéte des billets avant le tirage. 1l y a quand méme, je ne dirai pas du
harcelement, mais une certaine obligation qu’ils t’envoient tout le temps pour t’avoir comme client.

(Dimitri — loterie, jeux de grattage et loterie instantanée, boursicotage)

Ce constat semble particulierement saillant pour les joueur-euse-s de loterie dont les pratiques ont migré
en ligne en raison de la pandémie. En effet, ces derniers s’avérent nombreux a déclarer que ce changement de
modalité a favorisé une plus grande assiduité, voire une régularisation, de leurs habitudes d’achat de billets de
loterie. C’est le cas de Martin qui mentionne maintenant participer de maniére systématique a plusieurs tirages

offerts en ligne :

Mais la maintenant si on parle du jeu en ligne, on est plus assidu sur [’achat de loteries via le site de Loto-
Québec. Ca veut dire qu’avant, je pouvais, avant la pandémie, je pouvais acheter des loteries
aléatoirement quand j’y pensais en passant chez mes clients. Fait que des fois je pouvais passer dans
(établissement) et je me disais : « ah 6/49, le gros lot est élevé, je vais acheter un billet ». Maintenant,
depuis la pandémie, on dirait que c’est plus régulier. En fait, je ne manque pas beaucoup de tirage au
niveau du 6/49, du loto Max et plus récemment de Grande Vie. Donc je participe systématiquement a tous
les tirages de Loto-Québec. Pas tous les tirages de Loto-Québec, mais ceux que j'ai nommés. 6/49, Loto-
Max et Grande Vie. Maintenant c’est régulier. (Martin — loterie, jeux de grattage et loterie instantanée,

paris sportifs)

Accessibilité, instantanéité et diversification. La grande accessibilité du JEL, notamment dans un contexte
ou les activités possibles étaient réduites, du moins temporairement, a aussi ét€ mentionnée par plusieurs

participant-e-s comme ayant contribué a I’augmentation de leur pratique de jeu. Le simple fait de ne pas avoir a
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se déplacer ou a sortir pour jouer, a contribu¢ a rendre plus habituelle une pratique auparavant sporadique,

particulierement pour les joueur-euse-s qui jouaient hors-ligne :

Peut-étre un petit peu plus, vu que c’est en ligne, tu n’as pas a te déplacer. Parce qu’au casino, on y allait
peut-étre une fois par deux mois a peu pres. Puis la, on peut jouer a toutes les semaines. C’est la seule
difference, c’est ¢ca. Mais on s arrange pour ne pas dépenser plus. (Christian — machines a sous, loterie,

jeux de grattage et loterie instantanée)

Cette grande accessibilité au JEL ne se réduit pas a 1’acces en termes d’appareils de jeu, c’est-a-dire via
un appareil mobile ou un ordinateur a partir du confort de son domicile, mais elle se combine a ’accessibilité
rapide et facile au paiement. En effet, du point de vue d’un grand nombre de joueur-euse-s, la facilité du paiement
par crédit sur les plateformes de JEL a ceci de particulier qu’elle rend les mises et les pertes intangibles, ce qui,
contrairement au JHL, fait en sorte qu’il est plus facile de « dépasser le budget » :

Oui, moi je dirais que ce n'est pas la méme dynamique. Parce qu'il y a le coté sournois en ligne que tu ne

t'en rends pas compte parce que tu es dans le confort de ta maison. C’est comme : « juste un petit peu

plus ». Je me réfere a la période ou j’en ai joué un petit peu plus. Et puis ¢’est vrai que tu ne t’en rends
pas compte : « juste un petit peu encore ». Ca va vite, mais quand tu es au casino en personne, souvent tu
vas avoir la stratégie de mettre tant d’argent dans ta poche et c’est ¢a que tu dépenses pour la soirée.

Quand tu es a la maison, c’est tout par carte de crédit. Fait que c’est tres facile de dépasser le budget

qu’on s’est imposé. (Francis — machines a sous, loterie, jeux de grattage et loterie instantanée, roulette,

blackjack)

Enfin, I’accessibilité en mati¢re de JEL référe aussi a I’accessibilité a une diversité d’activités de jeu des
I’inscription a une plateforme de JEL. En effet, plusieurs opérateurs de jeu offrent une multitude d’activités de JEL
via leur plateforme. Ainsi, un joueur qui se crée un compte de JEL avec I’intention de s’adonner a une activité
précise s’expose bien souvent a une offre diversifiée d’activités de jeu. Plusieurs participant-e-s ont révélé que
c’est précisément dans ce contexte d’une accessibilité accrue, qu’ils se sont initiés a de nouvelles activités de jeu

et ont vu leurs pratiques de JEL augmenter :
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C’est sur que quand tu achetes des billets, tu en achétes un, apres ¢a oups, celui-la est intéressant. Tu
prends un « gratteux », toutes des choses que tu pouvais faire avant, mais la étant en ligne, c’est plus
facile. Donc, moi avant, c’était tout le temps un Loto-Max que je prenais. La je prenais Loto-Max, des fois
je prenais le 6/49 ou la Poule quand elle a commencé, mais aprés ¢a on s’est aper¢u qu’il y avait les
machines a boules. La on a commencé a jouer un petit peu la-dessus. (Christian — machines a sous, Loterie,

jeux de grattage et loterie instantanée)

Publicités et offres promotionnelles. Nombreux-ses sont les participant-e's qui ont augmenté leurs
pratiques de jeu a avoir mentionné ’influence de la publicité et des promotions sur 1’augmentation de leurs
habitudes de JEL. Cette influence est par ailleurs directement liée au contexte pandémique : étant plus souvent a
la maison, le temps d’écran ayant augmenté, les participant-e-s révelent avoir €té exposé-e-s de maniere plus
importante & la publicité et aux promotions concernant le JEL via Internet ou a la télévision. A cet effet, certain-e-s
joueur-euse-s mentionnent explicitement avoir été€ exposé-e-s a plus de publicités et avoir regu plus de promotions

par courriel pendant la pandémie comparativement a avant :

On s’apercevait qu’il y avait beaucoup plus de publicité et beaucoup plus de courriels. (...). Et je vais
comprendre que quelqu’un qui n’a besoin que de recevoir un courriel pour lui faire penser d’aller vous
Jouer, je peux vous dire qu’a la fréquence qu’ils rentrent, quelqu’un qui a des problemes n’oubliera pas

qu’il est inscrit a [site de JEL]. (Rémy — poker, machines a sous, autres jeux de casino, blackjack, roulette)

En outre, plusieurs mentionnent avoir été frappé-e-s, voire choqué-e-s, par I’omniprésence de la publicité
faisant la promotion du JEL pendant la pandémie. Certain-e's participant-e-s expriment méme avoir été

dérangé-e-s par le temps d’antenne accordé a la publicité de sites de JEL :

Ce qui était dérangeant, c’était toutes les annonces de portail. Pas que ¢a m’a donné le goiit de jouer,
mais tous les [exemple d’opérateurs et sites] de ce monde et tous les portails qui se sont mis a faire des
annonces a la télévision, ¢a devient qu’on était tanné de les écouter, ¢ était un peu dérangeant. (Ezra —

loterie, paris sportifs)
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Dans tous les cas, plusieurs joueur-euse's ayant augmenté leurs pratiques mentionnent que les messages
publicitaires et les promotions incluant les concours, les systémes de récompenses, et I’argent promotionnel offerts
par de nombreux opérateurs, ont eu des impacts importants sur leurs comportements de jeux. Selon leur
perspective, la publicité et la promotion auraient exercé une influence notamment sur I’initiation au jeu, sur le

temps passé a jouer en ligne et ultimement, sur les dépenses :

Je trouve qu’il y a eu beaucoup plus de publicité. Beaucoup, beaucoup, beaucoup. Des emails « venez
essayer le nouveau jeu », ils nous envoient des 28 pour essayer, « ah, le mardi », puis apres ¢a c’est le bingo
aussi qu’ils ont en ligne que c’est gratuit le matin, tu gagnes 138 tu peux jouer la carte 5 spins, tu joues apres
¢a tu mises c’est 10 sous tu as 2 cartes, la ¢a fait 4 cartes, tu dis « ce n’est pas si pire » mais la tu joues, tu
joues, ¢a passe le temps. 1l y a trop de publicité, trop de publicité depuis la pandémie. (Elizabeth — machines

a sous, bingo, blackjack, jeux de grattage et loterie instantanée)

Certain-e-s participant-e-s ont mentionné comment la publicité et la promotion peuvent méme devenir un
obstacle supplémentaire pour les personnes qui vivent des difficultés avec les JHA et qui tentent de cesser de jouer.
C’est notamment le cas d’ Anthony qui avait arrété de jouer au moment de 1’entrevue et qui expose la tentation que

ces messages peuvent susciter :

J'ai désinstallé les applications, la je capote parce que je n’arréte pas de recevoir encore des courriels,
des messages texte de compagnies de casino en ligne justement, j'ai beau bloquer les numéros ¢a rappelle.
C’est du contréole mais je suis comme over it. (Anthony — machines a sous, blackjack, jeux de grattage et

loterie instantanée)

Pandémie et arrét du jeu en ligne : un apergu de ’expérience des joueur-euse:s

Parmi les participant-e's ayant cessé de jouer en raison de la pandémie, certain-e-s ont qualifié cette
derniére d’événement marquant dans leur parcours de jeu. Alors que certain-e's ont été dégu-e's de ne pas
poursuivre leur pratique habituelle de jeu, d’autres étaient enthousiastes a I’idée d’avoir pu recentrer leurs priorités.
Cela a notamment permis a une personne de régler un probléme de jeu qui perdurait depuis de nombreuses années

malgré plusieurs tentatives d’arrét:
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J’ai consulté, j’ai consulté des psychologues, j’ai consulté, ne ris pas de moi, je vais te montrer comme
J ‘étais rendue découragée de moi-méme, j ai consulte méme un curé pour étre exorcisée. Je suis allée dans
toutes les ressources du gouvernement. (Inaudible), des affaires de méme. Pour payer. Je suis allée aux
réunions des joueurs, de « gambling » anonyme. Je suis alle a tout ¢a, ¢a n’a rien donné. La seule affaire
qui a donné, c’est quand ils ont fermé les bars. La, je vais te dire une affaire, je pense que si jamais je

rencontre le microbe, je pense que je vais [’embrasser. (Diane — machines a sous, loterie)

Les suspensions et les remaniements dans les saisons sportives ont également eu un impact positif dans la
vie de Brad, qui espérait auparavant obtenir un revenu d’appoint grace aux paris sportifs. Or, il a plutdt saisi

I’occasion de la pandémie pour recentrer ses priorités :

Bah oui, ¢a a été marquant. S’il n’y avait pas eu ¢a, probablement que j'aurais continué encore, en
esperant toujours le gain facile, mais la pandémie a fait comme, ¢a a arrété comme assez sec. (...) ¢a a
éte positif. Dans le fond, ¢a nous permet de recentrer nos choix comme on dit. On va s'impliquer au niveau

du baseball, puis des jeunes, puis on va donner tout le temps qu’on peut. (Brad — paris sportifs)

Pandémie et diminution du jeu en ligne : un apercu de I’expérience des nouveaux-elles joueur-euse-s
Parmi les participant-e-s ayant réduit leurs habitudes de JEL, certain-e-s rapportent avoir diminué leurs
pratiques avec les JHA en raison d’un manque d’intérét pour le JEL. C’est notamment le cas d’Alice qui a migré

du jeu hors ligne vers le JEL :

Bien je dirais que j’avais moins de plaisir, je ne sais pas pourquoi, mais c’est ¢a on dirait que j’avais
moins de plaisir, donc je jouais moins longtemps. Mais c¢’est dur a expliquer pourquoi, c’est peut-étre
[’état d’esprit, ou, je ne sais pas trop, mais je me rends compte que j avais beaucoup moins de plaisir que

ce que je pouvais avoir avant. (Alice — paris sportifs, poker, machines a sous)

D’autres joueur-euse-s rapportent plutdét que la diminution de leurs habitudes de jeu coincide avec le
manque de temps libre imposé par la pandémie. C’est notamment le cas de participant-e-s travaillant dans le milieu

de la santé et pour qui la pandémie a engendré une surcharge de travail, comme Isadora :
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Non, mais avant la pandémie, quand je jouais non-stop, je comparais un peu comme vous m’avez dit,
c¢’etait plus par ennui et s 'occuper, parce que je restais 1 ou 2 heures dessus quand méme des fois par jour,
et pendant la pandémie ce qui a changé c’est le travail, c’est sir, je n’ai pas eu le temps, et ensuite [’été,
le fait qu’on est déconfiné, on a plus hdte de sortir dehors et faire autre chose. (Isadora — loterie, jeux de

grattage, roulette)

La crainte de trop jouer en ligne est également 1’'une des raisons mentionnées pour avoir diminué les

pratiques de jeu. C’est le cas d’Alice qui considere que le recours au JEL dans le contexte pandémique était devenu,

de son point de vue, « un peu malsain », voire plus risqué :

Aussi j'avais l'impression que ¢a devenait quasiment un peu malsain, parce que la, on le faisait plus pour
passer du temps puis j'avais peur de trop tomber, pas dans une dépendance, mais je ne sais pas si vous
comprenez un peu la de. Au lieu d'étre, juste un amusement de temps en temps, que ¢a devienne trop
quelque chose pour passer du temps, passer l’ennui, puis passer vraiment trop de temps a faire ¢ca? (Alice

— paris sportifs, poker, machines a sous)

Enfin, parmi les joueur-euse-s ayant migré du jeu dans des lieux physiques vers le JEL, certain-e-s révelent

avoir profité de la fermeture des lieux de jeux pour réduire leurs habitudes de jeu. En effet, afin de ne pas reproduire

leurs habitudes prépandémiques, certain-e-s rapportent avoir limité leurs dépenses ou encore avoir fait usage des

mesures de jeu responsable disponibles en ligne. Cette migration de modalité de jeu a donc été vécue par certain-e-s

comme une occasion d’assurer une meilleure maitrise de leurs habitudes de jeu. C’est le cas de Nancy qui

souhaitait diminuer ses dépenses de jeu lorsque la pandémie a frappé, et qui a transigé avec précaution vers le

JEL :

Bien moi je vais sur le site des fois et je regarde, il y a bien des choses qu’on pourrait dire, je n’ose pas
aller trop loin, m’abonner, je ne veux pas aller beaucoup la-dessus, des fois mes filles me disent « ah
maman, il y a peut-étre une nouvelle affaire », mais moi j aime mieux ne pas y toucher. (Nancy — Jeux de

grattage)
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Annexe R - Perception des joueur-euse-s quant a la fréquence de la publicité durant la premiére année de la
pandémie
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Annexe S - Perception des joueur-euse's quant au changement dans la fréquence de la publicité depuis la
pandémie
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Annexe T - Influence de la publicité sur les habitudes de jeu des joueur-euse-s au cours des 12 derniers mois
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Annexe U - Participation aux activités de jeu en ligne des sept profils longitudinaux

Joueur-euse-s mixtes dont la participation au
JEL est demeurée stable durant la pandémie

Joueur-euse-s mixtes qui ont
diminué leur participation au

Joueur-euse-s qui ont
abandonné le JEL durant la

JEL durant la pandémie pandémie
Stabl Arrét du JHL Diminution Initiation au Arrét du JEL Mierateur-tri
_ >tables durant la 1% JHL durant la JEL durant la durant la 1% Décrocheur-eus lgrateur-iric
majoritairement . ere . ere . . e's vers le
JEL année de la 1%¢ année de 1%¢ année de la année de la es THL
pandémie la pandémie pandémie pandémie
(n=1189) (n=0672) (n=1431) (n=2814) (n=179) (n=190) (n=209)
% % % % % % %
Loterie 73,0* 72,22 83,1° 76,7* 0,0 35,6° 73,0°
Billets de loterie 69,22 67,7* 77,2° 67,22 0,0 28,9¢ 63,7*
Jeux de grattage
et loteries 32,32 36,4* 45,1° 33,52 0,0 16,8¢ 30,92
instantanées
Machines & sous 22,20 34,1°¢ 33,7¢ 18,8° 0,0 14,9% 9,42
Paris sportifs 15,320d 18,92 19,2b 11,2¢d 0,0 5,7¢ 10,2%
Jeux de table 9,8? 17,00 16,8° 9,82 0,0 3,82 3,62
Boursicotage 16,0* 14,12 10,1b¢ 8,2¢ 0,0 14,32bc 12,92b¢
Poker 7,4* 15,3 17,2° 7,52 0,0 6,2% 6,7°
Bingo 5,58 7,28cd 10,6°¢ 5,44 0,0 4,82cd 5,6%d
Esports 2,42 2,7 5,00 2,92 0,0 1,72 0,0
Joueur-euse's
exclusif-ve's de 29,12 18,8° 22,1b 35,42 0,0 16,7° 34,22
billets de loterie
Moy Moy Moy Moy Moy Moy Moy
Nombre de jeux en 1,81¢ 2,154 2,35¢ 1,66% 0,000 0,97¢ 1,46°

ligne

Note. Les lettres en exposant qui différent entre deux colonnes indiquent la présence de différences statistiquement significatives entre les

groupes (p < 0,05). JEL : jeu en ligne. JHL : jeu hors ligne.
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Annexe V - Tendance globale des visites de page pour 13 opérateurs de jeu en ligne pour la période d’avril 2019

ajuin 2022
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Annexe W - Types de services d’aide utilisés par les joueur-euse-s ayant demandé¢ de 1’aide avant ou durant la

pandémie
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Annexe X - Perception de 'accessibilité de 'aide parmi les joueur-euse-s qui connaissent les services d'aide ou

qui ont eu recours a de l'aide pour le jeu
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Annexe Y - Caractéristiques sociodémographiques des joueur-euse-s ayant demandé¢ de 1’aide pour le jeu
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Annexe Z - Recherche et utilisation des services d’aide et de soutien pour le jeu : un apergu de 1’expérience des
joueur-euse-s

Les entrevues qualitatives réalisées auprés des joueur-euse's mettent en relief quelques faits saillants
relatifs a ’expérience de recherche et d’utilisation de services d’aide et de soutien pour le jeu. Un premier constat
qui en ressort est que le contexte de la pandémie semble avoir déclenché chez certaines personnes, comme
Maurice, un ¢lan les ayant menées a entreprendre une démarche de recherche d’aide professionnelle pour leur

rapport au jeu :

Ah oui, absolument oui, absolument et essentiels méme je dirais. Je dirais quelqu'un qui veut se prendre
en main, je pense qu'il doit consulter des gens compétents comme la médecine, comme les psychiatres ou
un psychologue. Quelqu’un avec qui tu ne te sens pas jugé. Je pense que oui, oui. Pour mettre ¢a a

Jjour. (Maurice — loterie, jeux de grattage et loteries instantanées, machines a sous)

En revanche, les entrevues révelent également que des personnes qui jouent ne demandent pas de tels
services, et ce, méme dans des scénarios ou elles nomment pourtant s’€tre senties préoccupées par leurs habitudes
de jeu. Ce fut le cas pour Henri qui rapporte avoir peu parlé de ses préoccupations liées au jeu a des intervenant-e-s
qui lui ont prodigué des services professionnels en raison du fait que le jeu n’était pas son principal motif de

consultation :

J’imagine que oui, parce qu habituellement, moi j’ai des psychologues pour d’autres affaires mais je n’ai
Jjamais parlé de mes problémes de jeu. Oui, j’en ai parlé mais ce n’était pas ¢ca le but d’aller le voir, alors
on n’est pas resté la-dessus. Mais oui, ¢a pourrait aider, parce que j’ai confiance aux thérapeutes ici. Si
J avais été voir, c’est parce que j aurais été intéressé a arréter. Je n’aurais pas été la si je n’avais pas été
intéressé, je ne fais pas perdre le temps des gens. (Henri — loterie, machines a sous, jeux de table, autres

JHA)

D’autres personnes rapportent avoir bénéficié d’une aide plus informelle quant a leur pratique de jeu, ce

qui fut le cas de Marcus qui a regu du soutien de sa partenaire :
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Non. Des préoccupations, oui, mais chercher de [’aide, non. Je pense que c’était peut-étre le fait aussi
d’avoir eu ma conjointe a cote, ¢a m’a permis a un moment donné d’échanger avec elle. (Marcus — loterie,

jeux de grattage et loteries instantanées, machines a sous, boursicotage)

Parfois, les personnes interviewées évoquent qu’elles n’ont pas demandé d’aide en lien avec leurs
habitudes de jeu puisqu’elles sentent qu’elles gardent un certain contrdle sur ces derniéres en dépit de la présence

d’un certain degré de préoccupation quant a celles-ci, comme dans le cas d’Erwin :

C'est parce que je minimise jusqu'a date, je minimise le probléme. Je me dis que ce n’est pas un probléeme
en tant que tel parce que j arrive a me controler. Quand je suis fatigué j arréte ou quand je vois que je
perds beaucoup j arréte. Et quand je partais au casino, ¢a c’était avant la pandémie, j amene un montant.
En ce moment, je partais avec de ’argent liquide, je partais avec du cash. A chaque fois, je me dis : « je
pars avec 208. Si c’est fini, c’est fini ». Je ne suis pas tenté a aller faire comme un prélevement pour
revenir continuer a jouer. Ca je ne fais jamais ¢a. Donc pour moi, c¢’est sous contréle a date. (Erwin —

loterie, jeux de grattage et loteries instantanées, bingo, machines a sous)

Enfin, si le contexte de la pandémie a généré chez certain-e's le désir de demander de 1’aide pour leur
rapport au jeu, d’autres nomment que ce méme contexte n’était pas propice a un tel €lan en raison d’une impression
que les soins de santé ¢taient plus engorgés, et donc, moins accessibles durant la période de la crise sanitaire. C’est
ce que rapporte Anthony qui précise qu’il ne sentait pas que son rapport au jeu était le type de probléme qui aurait

¢été jugé « prioritaire » durant la crise sanitaire alors qu’il peinait déja a obtenir d’autres types de soins de santé :

Bien je te dirais que je n’y ai méme pas pensé, parce que j avais tellement de la misere a avoir des services
pour des soins de santé comme je te dirais plus importants que le probleme de jeu, bien je ne veux pas
dire plus important parce qu’un probléme ¢a reste un probleme, mais comme mes opérations et tout ¢a
qui se faisaient reporter, canceller, je me disais « je n’imagine méme pas ¢a va étre quoi pour essayer
d’avoir un rendez-vous avec de l’aide pour du jeu ». (Anthony — jeux de grattage et loteries instantanées,

machines a sous, jeux de table)
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Annexe AA - Nombre moyen d’appels hebdomadaires recus par Jeu : aide et référence pour la période d’avril

2019 a juin 2022
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Annexe BB - Tendance longitudinale de la durée moyenne des appels regus par Jeu : aide et référence pour la

période d’avril 2019 a juin 2022
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Annexe CC - Utilisation d'outils d'auto-limitation et de suivi sur un site de jeu en ligne en fonction de la gravité

des problémes de jeu déclarés — participant-e-s Web seulement

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Outils pour
limiter le
montant
d'argent

maximal que
I'on peut
dépenser

Outils pour
limiter le
temps
maximal
qu'on peut
passer au jeu

m Général

Outils pour
surveiller vos
dépenses au
jeu

JFR mJRM

Outils pour

surveiller le

temps passé
au jeu

Outils pour
bloquer
l'acces aux
sites de JEL
(ex.
Betblocker)

86



Annexe DD - Mesures d’auto-limitation utilisées en fonction de la gravité des problémes de jeu déclarés —

participant-e-s Web seulement
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Annexe EE- Pandémie, connaissance et utilisation des mesures de jeu responsable : un apercu de I’expérience
des joueur-euse-s

Les joueur-euse-s interviewé-e-s dans le cadre de ce projet ont partagé divers avis et expériences quant
aux mesures d’auto-limitation leur étant offertes pour contrdler leur pratique de JEL. Un premier constat qui
émerge des entrevues avec les joueur-euse-s est que les mesures d’auto-limitation sont peu ou pas utilisées par une
proportion significative d’entre eux-elles. Ainsi, pour plusieurs, les avis émis reposent principalement sur de
I’opinion ou I’expérience d’une personne de leur entourage avec un probléme de jeu.

J’ai aucune idée, je ne sais pas si (rires). Efficaces, écoute, ¢a doit avoir une certaine efficacité. Parce

que la limite, comme nous, moi c’est la limite du montant d’argent. Donc c’est stir que je n’en rajouterai

pas plus méme si des fois ¢a va m’avoir tenté. Mais j imagine que quelqu’un qui veut vraiment, il peut
peut-étre trouver d’autres maniéres de contourner. Je n’ai aucune idée a quel point c’est efficace. (Marie-

Noélle — loterie, loterie instantanée et jeux de grattage, machines & sous, autres jeux de casino)

Quant aux avis exprimés par les joueur-euse-s au sujet de 1’efficacité des mesures d’auto-limitation, ceux-
ci se déclinent en deux principales catégories : I’efficacité percue de ces types de mesures, ainsi que les limites de
celles-ci.

Efficacité percue des mesures d’auto-limitation du jeu. Certain-e-s joueur-euse's ont partagé leur
impression que les mesures d’auto-limitation sont efficaces puisque celles-ci permettent aux personnes qui jouent
d’avoir des rappels pour le ramener « a la réalité » et par le fait-méme d’exercer un contréle sur leur jeu puisqu’il

est facile de perdre la notion du temps ou des montants dépensés au JEL :

Oui. Ca pourrait étre beaucoup plus facile de mettre de I’argent dans le compte, ¢a te demande une carte,
il faut que tu y penses, il y a un petit controle, une petite barriere. (Janette — loterie, jeu de grattage et

loterie instantanée, machines a sous)

Ce concept de « barricre » est également évoqué chez les joueur-euse-s rapportant devoir patienter durant
la période de « gel » qui suit I’atteinte de leur limite auto-fixée avant de pouvoir jouer a nouveau ou encore modifier

leurs limites. Ce type de délai peut avoir un effet dissuasif sur les comportements de JEL :
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Eux-autres ils savent, ne pas encourager, alors si je veux baisser de montant personnel, c’est tout de suite,
Si je veux faire une augmentation, la ¢a prend 48 heures, c’est plus long donc ¢a ne te tente pas. Mais tout

est efficace, tout est bien fait. (Andrée — machines a sous, autres jeux de casino)

Plusieurs joueur-euse's témoignent de leur impression que les mesures d’auto-limitation semblent avoir
une utilité pour les joueur-euse-s plus vulnérables pouvant bénéficier d’un soutien au contrdle de leur pratique de

jeu sans nécessairement se sentir personnellement interpellé-e-s par de tels outils :

Je sais qu’il y a moyen, mais il faut vraiment vouloir, mais il y a moyen de se restreindre carrément, de
comme fermer pendant un certain temps le compte. Je trouve ¢a bien. Quelqu’un qui veut vraiment se
reprendre en main, je trouve que c’est idéal. Est-ce que c'est suffisant? Pour les petits joueur-euse-s comme
moi, amplement. Mais moi personnellement, je pense que je n’oserais méme pas en mettre de limitation
parce que je ne me sens pas visé par ¢a. Est-ce que je vais tomber dans le piege? Je ne pense pas

(rires). (Gilles — loterie)

Limites des mesures d’auto-limitation du jeu. Alors que plusieurs joueur-euse's rapportent une
impression que les mesures d’auto-limitation peuvent assurément &tre utiles pour les joueur-euse's ayant un
rapport plus problématique au jeu, certain-e-s apportent un bémol a ce sujet : ce type de mesure doit étre mis en
place par la personne qui joue elle-méme, ce qui peut étre délicat dans le cas de personnes qui ne se sentent pas

interpellées par ces mesures ou ne réalisant pas que leur rapport au jeu est problématique :

N’ayant pas le probleme, c'est difficile a s'imaginer. Par contre, j'ai d autres addictions dans la vie et je
sais que les messages d’intérét public du gouvernement ne sont pas tres efficaces. Donc par supposition,
je pourrais penser que quelqu'un qui est addictif au jeu ne doit pas voir ou doit s'en foutre un peu de ces
messages-la ou de ces mécanismes-la je ne sais pas, c'est seulement une impression parce que je ne le
vis pas avec le jeu, je le vis avec I’alcool, puis je vois les messages d’Educ Alcool et ¢a me passe comme
sur le dos d’un canard. Fait que je ne sais pas. (Jean-Louis — loterie, jeux de grattage et loterie

instantanée, paris sportifs)
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Oui il y a des mesures... je vais faire un paralléle, je n’ai pas le choix, mais on parlait de la cigarette
tantot, il y a des avis sur les paquets de cigarettes et quand je fumais je ne les voyais pas, zéro, les photos
dégueulasses et les messages. Je pense que quelqu’un qui est vraiment accro au jeu... il y en a pour qui

¢a va étre efficace, comme moi, mais ¢a ne rejoint pas tout le monde. (Jean-Pierre — loterie)

Ceux qui ont des gros problemes de jeu, oui, je pense que je peux mal, je m'imagine mal comment ces
outils-la vont pouvoir les aider, a part peut-étre un peu temporairement, parce que c’est facile d’aller les
changer apreés ces fonctionnalités-la, fait que si tu veux vraiment jouer, tu as un moyen. (Martin-Louis —

loterie, jeux de grattage et loterie instantanée, machines a sous, autres jeux de casino)

Efficace dans la mesure ou les gens veulent volontairement adhérer a ces mesures-la. Elles sont efficaces
dans la mesure ou ces gens-la veulent les respecter ces mesures-la aussi. 1l y a toutes sortes de fagons de,
¢’est mon avis bien personnel, mais toute sorte de facon, je pense, de pouvoir contourner, comme c’est sur
une base volontaire, c’est aussi sur une base volontaire de dire : « ok, maintenant, tu enléves mon, j enléve
mes balises, j enleve mes limites, puis j’y vais all in ». C'est inhérent, inné a chaque personne, je pense.

C'est facile de contourner ¢a a mon point de vue. (Marc-Olivier — loterie)

Certain-e-s joueur-euse-s expriment que le délai de la période de gel suivant les modifications apportées
aux limites auto-fixées peut étre efficace puisqu’il oblige un arrét temporaire du jeu sur un site donné, mais que ce

délai ne supprime pas pour autant I’envie de jouer qui peut demeurer vif durant ce laps de temps :

Oui, ¢a a du bon, mais en méme temps, ce n'est pas si efficace parce que ton 7 jours, souvent, moi je me
souviens, mon 7 jours, j'avais hdte qu’il passe. Puis quand il était passé, c'était comme : « yes, go on y
va ». Fait que ¢a n’a pas tant, ¢a ne m’a pas permis de dire : « ah c’est vrai je vais arréter de jouer parce

que c’est trop long a attendre ». (Josette — loterie, machines a sous)

Les joueur-euse-s témoignent également du fait qu’il est toujours possible pour les joueur-euse-s s’étant
mis des limites de réorienter leur pratique de jeu vers les sites d’autres opérateurs lorsqu’ils se butent a des

obstacles en tentant de reprendre leurs activités de jeu ou d’en réduire les limites antérieurement instaurées :
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Elle aurait été capable. Puis si ce n'est pas sur OkPoker, elle va aller sur PokerStars. Ce n’est pas contréle
a l'echelle de la planéte. PokerStars, je disais tantot ¢a vient de me revenir, je sais que tu peux fermer ton
compte ou le désactiver pour une période de temps que tu décides. Je n’ai pas vu nécessairement de limite
de dire : « je ne veux pas depenser plus que 308 par jour », mais tu peux désactiver ton compte
temporairement. Je sais que ¢a se fait. Mais encore la, c'est ¢a. Si tu as vraiment un désir de jouer, je pense
qu'il y a toujours une offre pas loin pour te permettre de le faire. (Franco — loterie, jeux de grattage et

loterie instantanée, machines a sous, poker, autres jeux de casino, paris sportifs)

C’est ¢a, exactement, c’est comme un peu n’importe quoi, c’est contournable, si tu veux et que tu es
vraiment accro, ¢a ne t’arrétera pas, « oh bien je vais aller sur un autre site, il m’a bloqué bien je vais

aller sur un autre ». (Marie-Denise — loterie)

Absolument pas, je ne penserais pas, si ce n’est pas Loto-Québec, comme vous le savez, ils vont aller sur
Bet 99 ou ils vont aller sur d’autres sites Internet américains ou asiatiques, parce qu’il n’y a pas de limites
ils peuvent faire ce qu’ils veulent. Alors, oui pour Loto-Québec mais on sait trés bien que tu vas sur le net
et tu vas trouver autre chose. Donc ce n’est pas efficace dans ce sens-la. (Peter — paris sportifs, esports,

boursicotage)

Une autre nuance quant a I’efficacité des mesures d’auto-limitation est apportée par une personne qui
décrit la réalité de I’environnement du JHL et son impression que les mesures dans ce type de contexte sont plus
efficaces en raison de la surveillance qui est présente sur place, ce qui n’est pas le cas pour le JEL ou les personnes

qui jouent sont plutdt « laissées a elles-mémes » :

C’est efficace pour les gens qui vont jouer au casino. Dés que tu sors du casino, tu n’as rien. Le jeu en
ligne Loto-Québec, oui, ils font quelque chose, mais il n’y a personne qui te surveille. Tandis qu’au casino,
si tu dépenses trop, il y a quelqu'un qui va venir te voir ou il y a des gens qui avec des caméras qui te
surveillent. lls vont venir t aviser, ils vont venir te chercher ou quoi que ce soit. Tandis qu’en ligne, tu n’as
rien. A part il faut que tu fasses la demande. Comme je disais, les gens qui ne se pensent pas impulsifs,

puis qui le sont, ils ne feront rien. Donc il y a comme un niveau de sécurité un peu supplémentaire quand
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méme dans le jeu hors ligne pour controler les pratiques. (David — loterie, jeux de grattage et loterie

instantanée, machines a sous)
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